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Złoty środek 


Bazy danych dzielą się, ogólnie rzecz 
biorąc, na pakiety służące do nagazy- 
nowania informacji o specyficznych o- 
biekiach oraz pakiety uniwersalne (np. 
dBose, Access). W przypadku tych dru- 
gich tylko przy biegłej znajomości wy- 
rafinowanego języka programowania 
można pokusić się o ucieleśnienie włas- 
nego pomysłu, zaś pierwsze często są 
za mało elastyczne i niedostatecznie 
pojemne. Joe Magee znalazł złoty śro 
dek tworząc bazę danych łączącą kil- 
ka kategorii w jedno. 

Home Inventory Management to, jak 
sama nazwa wskazuje, Zarządzanie Do 
mowym Inwentarzem (tłumaczenie dos 
łowne) pozwalające na zebranie w jed- 
nym miejscu dysków komputerowych, 
kompaktów i paru innych rzeczy. Do- 
datkowo w programie zaimplamento- 
wano kilka procedur narzędzicwych o- 
raz bazę danych dla zmotoryzowanych. 

w skład programu wchodzi dwana- 
ścle opcji, z których każda odpowie- 
dzialna jest za jedną kategorię (rajczę- 
ściej domowego osprzętu). Obsługa jest 
banalna, chociaż na początku wyma- 
ga nauczenia się kilku klawiszy sterują- 
cych. Dla przykładu zagłębimy się w 
pierwszą opcję Home Inventory - LASER- 
DISC/TAPE, Jest to magazyn taśm video 
oraz dysków laserowych. Opcję urucha- 
miamy przypisanym jej klawiszem A. 
Najprawdopodobniej na ekranie poja- 
wi się przykładowy rekord z zapisanymi 
informacjami na temat dysku konpak- 
towego. Układ rekordu jest tutaj niez- 
mienny. Mamy do dyspozycji kilkana- 
ście pól w wyczerpujący sposćb opisu- 
jących każdy produkt. Poniżej okna re 
kordu odnajdziemy tasiemkę poleceń, 
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INPUT DATE 11723790 


standardowo 
stosowanych 

podczas pracy z IKPUT MENU 
każdą zawartą w ch 
programie bazą, Ga 


Aby uruchomić Hf U I 

daną funkcję wy- 

starczy nacisnąć 

pierwszą literę jej BI m 

nazwy (... i kto 

wie, czy nie jest K 

to szybszy sposób 

od machania 
myszką). 

Oto dostępne 
polecenia: 

RET (na klawiaturze R) - wyszukiwanie 
rekordu (wybieramy konkretne 
pole w rekordzie i wpisujemy szu- 
kany ciąg znaków); 

BEG - powrót do początku bazy; 

END - skok na koniec bazy; 

NEXT - przejście do następnego w ko- 
lejności rekordu: 

PREV - przejście do poprzedniego rekor- 

du: 

skok o zadaną ilość rekordów 

(znak minus przed liczbą przenosi 

do tyłu): 

MODIFY - dowolne zmiany na istniejq- 
cym rekordzie: 

ADD - dodanie nowego rekordu; 

COPY - użyteczna komenda, przy wpi 
sywaniu kilka podobnych rekor 
dów: rekord, na którym uruchomi- 
my to polecenie, po wykonaniu 
przez nas zmian zostanie skopiowa- 
ny na koniec bazy; 

DEL - kasowanie rekordu (zostaniesz za- 
pytany o pakowanie bazy, co oz- 
nacza fizyczne usunięcie z niej re- 

kordu I reln- 
deksację 
pozostałych 
zapisów); 
LIST - lista 
wszystkich 
rekordów 
wraz z naj- 
bardziej is- 
tofnymni infor- 
macjami; 

FILTR - wyszu- 

kiwanie re- 

kordu wed- 
ług zadanej 
przez użyt- 
kownika ma- 
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Selection (R 


ski (możesz filtrować według wszy- 
stkich pól za wyjątkiem daty) - 
wprowadzenie filtru powoduje wy- 
świetlanie tylko tych rekordów, 
które do niego pasują: 

TALLY - sumowanie wszystkich pól zawie- 
rających liczby (generalnie w od- 
niesieniu do cen): 

HELP - wyjaśniać chyba nie trzeba. 

Jak widzimy, zasady obsługi progra- 
mu nie powinny nikomu sprawić kłopo- 
tów. Wątpliwości może przysporzyć je- 
dynie stos angielskojęzycznych słówek 
identyfikujących pola rekordowe. W 
LASERDISK/TAPE najważniejsze z nich to: 
Title - tytuł, 

Rating - ocena użytkownika, 

Quality of Laser Disc - jakość produktu, 

Place Purchased - miejsce nabycia te- 

go sprzętu, 

Type of movie - typ filmu, 

Label - etykietka. 

Kolejną wchodzącą w skład Home 
Inventory bazą jest COMPUTER DISK (kla- 
wisz B), czyli magazyn dyskietek kompu- 
terowych. Podajemy informacje o nume- 
rze dysku (Disk name/number), nazwie 
programu (Program name), wersji, do- 
łączonej dokumentacji, numerze kolej- 
nym dysku (w przypadku programów 
wielodyskowych) oraz, na koniec, a ty- 
pie programu 

Zaraz po tajemniczym FUTURE PRO 
GRAM trafimy na HOUSHOLD INVENTO- 
RY (klawisz D) - spis domowych sprzę- 
tów: 

Name of Item - nazwa danej rzeczy, 

Price of item - jej cena, 

Location - położenie w domu, 

Description of item - krótka charaktery- 

styka, 

Key number for lockable items - przy- 


dokończenie na str. 19 
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Mozaika możliwości 


Jak wcześniej wspomniałem istnie- 
Je wiele różnych usług sieciowych, 
Oprócz popularnego World Wide 
Web program Mosaic osługuje rów- 
nież tak zwane grupy dyskusyjne, czy- 
li Newsgroups. Opcja ta została wpro- 
wadzona przez programistów dopie- 
ro w tej wersji. 

Grupy dyskusyjne sq to wydzielone 
skrawki wirtualnego świata dedyko- 
wane wszelkiego rodzaju zapaleń- 
com, którzy chcą podzielić się z inny- 
mi swoją wiedzą, bądź też czegoś 
nowego się dowiedzieć. Zazwyczaj 
taka grupa zorganizowana jest wokół 
kilku tematów opisanych w formie ar- 
tykułów. Jeśli ktoś z takiej grupy ma 
jakieś uwagi po prostu wysyła I dołą- 
cza swój list do danej dyskusji. Każdy 
może również zapoczątkować własną 
i zależnie od stopnia zainteresowania 
otrzyma odpowiedzi od członków gru- 
py (lub nie). Dostęp do listy grup otrzy- 
mujemy po wprowadzeniu adresu 
serwera obsługującego takie grupy 
(options/preferences). Uruchamiamy 
funkcję odpowiednią ikoną umie- 
szczoną w pasku narzędzi. Po wybra- 
niu odpowiedniej opcji na ekranie 
zostanie wyświetlona lista grup. Za po- 
mocq Subscribe dopisujemy się do list. 
Od tej chwili po uruchomieniu otrzy- 
mamy dostęp tylko do wybranych 
przez nas list. Oczywiście zawsze mo- 
żemy wrócić do całej dostępnej puli 
grup. Ostrzegam, że jest ich bardzo 
dużo. Zliczyć je można na palcach 
obu rąk...ale w tysiącach. Wśród nich 
każdy może znaleźć coś dla siebie. 
Przykładowe grupy: rec.humor.funny 
— kawały, alf, evil - horror, misc.invest 
— Inwestycje pieniężne, comp.ai - 
sztuczna inteligencja. 

Kolejną niezbędną usługą jest po- 
czta elektroniczna - E-mail. Mosaic 
oferuje przesyłanie i odbieranie listów 
oraz przesyłanie plików binarnych 
(programów. plików graficznych). 
Opcje poczty wywołujemy również za 
pomocą ikony z paska narzędzi. 

Na koniec chciałem powiedzieć 
parę słów na temat dwóch innych sy- 
stemów wyszukiwania pożądanych 
przez nas informacji. Za pomocą 
WWW otrzymujemy dostęp do bardzo 


dobrze skatalogowanej porcji da- 
nych. Często mamy jednak bardziej 
szczegółowe wymagania, szukamy za 
pomocą konkretnych nazw lub pojęć. 
WWW jest zbyt obszerne, informacje 
zawarte w tej międzynarodowej sieci 
często są niespójne i powtarzają się 
w wielu miejscach. Poza tym koniecz- 
ne jest opracowanie "drogi" dojścia, 
co rzadko jest proste i bezproblemo- 
we, 

Jeśli więc mamy podane pojęcie 
do wyszukania skorzystać możemy z 
Veronikl - innego systemu informacyj- 
nego obsługiwanego przez Mosaica. 
Veronikę znajdziermy w HOTLIST/OTHER 
INFORMATION SYSTEMS... Po wgraniu 
ekranu tytułowego wybieramy jeden 
z kilkunastu serwerów, których zada- 
niem jest przeszukiwanie zasobów In- 
ternetu pod kątem zadanego przez 
nas hasła. Niekiedy otrzymamy odpo- 
wledź odmowną z powodu zbytnie- 
go przeciążenia sieci. Kiedy połączy- 
my się z wybranym serwerem na ekra- 
nie ukaże się okno przeznaczone na 
wpisanie hasła. Można stosować ope- 
racje matematyczne typu + i *, ser- 
wer będzie wtedy poszukiwał inforrna- 
cji spełniających wszystkie podane 
przez nas wymagania. Należy unikać 
zbyt ogólnych określeń, nie martwmy 
się o to, że nic nie znajdziemy ale o 
to, że dostaniemy tyle informacji, że 
ich przetrawienie przez Mosalca bę- 
dzie bardzo trudne i długotrwałe. 

Drugi system Informacyjny również 
dostępny w programie to Gopher. 
Przypomina on nieco World Wide Web 
ale mnie osobiście najbardziej koja- 
rzy się z drzewem katalogów w Nor- 
ton Commanderze. Wyszukiwanie in- 
formacji przebiega na podobnej za- 
sadzie. Wchodzimy wgłąb wirtualnych 
katalogów kierując się w wyborze ich 
nazwami. Po dojściu do najniższego 
poziomu znajdujemy pliki tekstowe, 
graficzne itp. Serwery Gophera zazwy- 
czaj nie pokrywają się z WWW dlate- 
go jeśli mamy coś naprawdę ważne- 
go do odnalezienia warto sięgnąć do 
wszystkich opisanych źródeł Informa- 
cji. 
Na koniec nieco więcej o obsłudze 
opcji programu. Oprócz opisanych 


dotychczas podstaw poruszania się 
po World Wide Web Mosaic daje nam 
wolną rękę w ingerowaniu w bardziej 
zaawansowane opcje. Początkują- 
cym radzę o powstrzymanie się na 
jakiś czas (zanim nie staną się bardziej 
obyci z Internetem). Oto lista nie- 
których funkcji menu 


OPTIONS/PREFEREN- 
CES 

wraz z krótkimi opisami: 
- General - opcje ogólne 

Tool bars at startup — paski narzę- 
dzi na starcie. 

Show Toolbar - pokazanie paska 
narzędzi. 

Show Location bar — zapytanie o 
URL na starcie. 

Show Status bar - pokazanie pa- 
ska informacyjnego na dole 
ekranu. 

- Inline images - dołączona do doku- 
mentów grafika, 

Display inline images - włączenie 
i wyłączenie wyświetlania ele- 
mentów graficznych, 

3D borders - wokół każdego 
obrazka wyświetlana będzie sty- 
lizowana na 3D ramka. 

Background color — użytkownik 
wybiera kolor tła dokumentu. 

- Miscellaneous - inne opcje. 

3D rules - paski okien aktywnych 
będą miały trójwymiarowy 
kształł. 

Round list bullets — w meta-doku- 
mencie przed listą elementów 
do wglądu ustawienie 
charakterystycznej ikony. 

Use internal (8-bił) sound - gene- 
rowanie dźwięku, 

- Home Page 

Autoload - automatycznie łado- 

wanie zadanej strony tytułowej, 
- Initial windows placement - położe- 
nie okna programu. 

X pos - położenie lewego rogu 
okna. 

width — szerokość okna, 

Y pos — położenie górnej ramki 
okna. 

Height - wysokość okna. 

Use current windows position — 
użycie do zdefiniowania akłual- 
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nych wymiarów okna. 
— Display - pokaż. 

Display text while loading - stop- 
niowe pokazywanie dokumentu 
w trakcie ładowania z sleci. 
Opcja bardzo użyteczne w przy- 
padku dużych dokumentów. 

Display images while loading — 
podobna opcja odnosząca się 
do elementów graficznych. 

Disable aisplay while loading = 
wyłączenie obydwu powyższych 
funkcji. 


w EJWE R S 

to zdefiniowane przez użytkownika 

przeglądarki plików video i dźwięko- 

wych: 

— Associate MIME type of: - lista aktu- 
alnych przeglądarek poczty mul- 
timegialnej. 

- Description of the MIME type — 
opcjonalne, służy do opisu prze- 
alądarki. 

-With this/these extension — rozszerze- 
nie plików dla określonej przeglą- 
darki. 

- To this aplication — skojarzenie typu 
przeglądarki z konkretnym progra- 
mem. 

-Browse — przeglądanie drzewa kata- 
logów 

-Add - dodanie typu MIME. 

-Delete — skasowanie wybranej prze- 
glądarki. 

SYE-R"V"I--C—E.18 

usługi sieciowe 

-Mail - poczta komputerowa 
Name - nazwa użytkownika 
E-mail address — adres kompute- 

rowy 
SMTP - nazwa serwera poczty 
komputerowej 

-Ftp — File Transfer Protocol, protokół 
służąc do zgrywania plików. 

Use extended Ftp - dodatkowe 
opcje opisujące przeglądane 
archiwa. 

Display Ftp messages - powstanie 
oddzielnego okna zawierają- 
cego komunikaty pochodzące 
z serwera FTP 

-News - grupy dyskusyjne 

read vlew — pokazanie głów- 


BJ 


nych artykułów bez odpowie- 
dzi 


Group view - pokazanie głów- 
nych artykułów wraz z odpo- 
wiedziami. 

Tree view - pokazanie hierarchii 
artykułów (odpowiedzi do od- 
powiedzi pokazane będą z 
zachowaniem odpowiednich 
wcięć). 

Number of articles to load - licz- 
ba artykułów do załadowania. 

Number of articles to dlisplay - licz- 
ba artykułów od wyświetlenia. 

NNTP Serwer — nazwa serwera 
grup dyskusyjnych. 

-Subscriptions — subskrypcje do grup 
dyskusyjnych. 

Search - podaj nazwę grupy dys- 
kusyjnej. 

Available - lista dostępnych grup 
dyskusyjnych. 

Subscribed - lista grup, które 
chcesz czytać. 

Subscribe - subskrypcja do danej 
grupy. 

Unsubscribe — wypisanie z grupy. 

Update - uaktualnienie listy grup. 

select all - wybranie wszystkich, 

Unselect all - skasowanie wszyst- 
kich. 


PROCY 

obsługa protokołów. 

-HITP - podanie serwera obsługują- 
cego dany protokół. 

-FIP 


-WAIS 

-GOPHER 

-No proxy list — dla bezpośrednich 
użytkowników Internetu. 


r „A BÓLSEx5 
wygląd interfejsu użytkownika. 
-lable display option 
3D tables — ikony pojawiają się 
w ramce 3D 
Ressesed tables — odwrócenie 
efektu 3D 
Display empty cells — wyświetla- 
nie pustych ramek. 
-Table color setting — ustawienie ko- 
lorów. 


FONT 
kroje czcionek 


SZEANALEGS 


(95 SHAREWARE 


CA "CHIN G 

wewnętrzny cache Mosaic'a 

-Memory cache - cache w pamię- 
ci. 

Number of documents kept in 
memory = liczba dokumentów 
przechowywanych w pamię- 
Cl: 

-Disk cache - cache dyskowy. 
Location - lokalizacja pllku wyko- 

rzystywanego jako cache. 

Size — wielkość tego pliku w KB 

Enabled - włączenie i wyłączenie 
cache'a. 

Check modification date from 
serwer — Mosaic upewnia się, 
czy znajdujący się w pamięci 
plik odpowiada ładowane- 
mu z Internetu. 

Fast image caching — konwersja 
grafiki do formatu .bmp, która 
pozwala na znaczne 
przyspieszenie pracy progra- 
mu. 

-Advance cache manager - bardziej 
zaawansowane opcje cache. 
Hits, Size, File — parametry 
Cache the following MIME types? 

- wybór formatu poczty multi- 
medialnej dla cache'a. 

Sort by - sortowanie 

File - sortowanie okna cache przy 
uwzględnieniu nazw plików. 

Server — ...serwera 

Size — ...długości pliku 

Hits — oraz liczby trafień. Najwyżej 
pojawia się największa liczba 
trafień. 

Mescalito 
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Rekord do zmiany 


Ostatnio mieliśmy okazję powitać 
na naszym rynku bardzo obiecującą 
zachodnią firmę Pro-Holding GmbH, 
oraz jej czołowy produkt - WinAV. w 
telegraficznym skrócie — służy on do 
zarządzania bazami danych adresów 
dowolnej rozpiętości i skomplikowa- 
nia. Pozwala drukować, importować, 
eksportować i wyczyniać różne inne 
cuda z naszymi adresami. W ramach 
reklamy swojego produktu firma Pro- 
Holding zdecydowała się ostatnio na 
wypuszczenie uproszczonej, bezpłat- 
nej wersji Light. Macie więc dzisiaj I 
wy okazję posmakować nieco tego 
niskokalorycznego pakietu. 

Choć WinAV Light jest, jak powie- 
działem, wersją okrojoną nadaje się 
doskonale do zastosowań domo- 
wych — idealnie zastępuje wyświech- 
tany notesik adresowy. Szczerze 
mówiąc znalazłem w tej wersji wszy- 
stkie potrzebne mi na codzień opcje. 
To, że nie przytłacza mnogością funk- 
cji, zaliczyłbym nawet do zalet pro- 
gramu. Coż - bardziej wymagający 
będą zmuszeni wydać nieco gotów- 
ki na produkt komercyjny. Tak czy in- 
aczej, warto jest jednak przetestować 
na własnym poligonie opisywaną we- 
rsję Light - a nuż jest właśnie tym, 
czego nam trzeba. 

Zapewniam was, że nawet po so- 
lidnym opielu (czyli zainstalowaniu) 
nie przybędzie waszemu twardzielo- 
wi wiele na wadze (przecież to Light). 
WINAV to skromne 2 MB plików; nie- 
wiele, zważywszy ile trzeba będzie 
przeznaczyć kiedyś na Windows "95. 
Po przegraniu danych z dyskietki pro- 
gram instalacyjny umożliwi wprowa- 
dzenie pewnego udogodnienia pod- 
czas pracy z pakietem WinAV Light. 
Możemy mianowicie ustawić auto- 
matyczne uruchomienie programu 
tuż po wgraniu Windows. W prakty- 
ce wygląda to w ten sposób, że po 
wczytaniu Windows otrzymujemy 
znajomy skądinąd ekran menedżera 


programów. Program WinAV odnaj- 
dujemy w pamięci wciskając kombi- 
nację ALT-TAB, Swoją drogą jest to na 
tyle praktyczna opcja, że trochę dzi- 
wi mnie, jak niewiele programów ją 
posiada. 
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Mamy z głowy instalację. Teraz uru- 
chom ikonę startującą WinaV Light. Na 
początek postaraj się dotrzymać mi 
kroku, a gwarantuję, że już po kilku 
minutach będziesz sam bez problemu 
obsługiwał ten pakiet. Jeśli już mowa 
o krokach, to najpierwszym będzie 
stworzenie nowego obiektu. Nie ma to 
bynajmniej nic wspólnego z progra- 
mowaniem w języku C++ (już słyszę 
te westchnienia ulgi). Obiektem na- 
zywamy w programie odrębną bazę 
adresów. Taki obiekt Jest zapisany w 
specjalnym pliku | posiada oczywiście 
własną nazwę, a od zwyczajowo 
przyjętego systemu plikowego różni 
się tym, że w oknie wyboru otrzymu- 
jemy wyekstraktowaną listę obiek- 
tów, bez zbędnych naleciałości w 
postaci rozszerzeń i katalogów. Jeśli 
mamy bazy adresów na dyskietce to, 
aby z nich korzystać, musimy prze- 
grać je na dysk twardy do odpowie- 
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dniego katalogu (przypomnij sobie 
instalację). 

Następnie wybierz w menu PLIK op- 
cję NOWY OBIEKT. Zostaniesz zapyta- 
ny, jaką strukturę danych ma on re- 
prezentować. Do wyboru jest SKRYT- 





typu SKRZYNKA POCZTOWA jest pew- 
nym rozszerzeniem typu STANDARD. 
Plsząc ten opis wzorowałem się na 
typie STANDARD, dlatego proponuję 
ci wybrać właśnie ten typ. Założony 
zostanie niniejszym nowy oblekt, tym- 
czasowo nie posiadający żadnej na- 
zwy (deflniujesz ją podczas o- 
puszczania programu). Na ekranie 
pojawi się pierwszy pusty rekord na- 
szej bazy, Składa się on z dwóch ele- 
mentów. Okno MASKA określa spo- 
sób organizacji danych w rekordzie. 
Niestety, w wersji Light nie dano nam 
możliwości ingerencji w wygląd ma- 
ski (o wszystkich zaletach komercyjnej 
wersji napiszę pod koniec) - truano. 
Pod oknem maski bystrzejsi dostrzegą 
zapewne drugie okno - NOTATKĘ. Jak 
głosi dostępny w programie HELP, do 
notatki możemy wprowadzić około 
32 tysiące znaków (16 stron maszy- 
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nopisu A4). Oczywiście, dla każdego 
rekordu jest przypisana oddzielna 
notatka - dotyczy ona wszystkich 
tych niuansów, które trudno jest ująć 
w standardowe pola rekordów (na 
przykład nasz stosunek emocjonalny 


Dla próby wprowadźmy nowy re- 
kord. W pierwszym polu znajduje się 
numer rekordu — w razie potrzeby 
można go bez problemu modyfiko- 
wać. Nile przejmujcie się ewentualny- 
mi dziurami w strukturze waszej bazy 
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do adresata, jego długi itp.). Okno 

NOTATKI jest ciekawym uzupełnie- 

niem rekordu, generalnie jednak bę- 

dziemy pracować na ekranie MASKI 

zawierającym pola rekordowe. 
WInAV Light posiada dwa tryby pra- 

cy przełączane w panelu narzędzi 

Ikonq TRYB: 

Nowy - służy do wprowadzania no- 
wych danych lub adresów, Nie 
znajdziemy tutaj żadnych opcji 
przeglądania i wyszukiwania da- 
nych (dla niewtajemniczonego 
jest to na początku poważne 
źródło frustracji). 

Edycja - tutaj dostępne jest wszyst- 
ko, za wyjątkiem dopisywania no- 
wego rekordu. Można więc wy- 
szukiwać, zmieniać oraz kasować 
rekordy. Tryb, w którym aktualnie 
pracujemy, jest odnotowany w 
dole ekranu na belce informacy|- 
nej. 
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- program wyposażony jest w narzę- 
dzia do usuwania takich niedogod- 
ności. Obok numeru adresu znajduje 
się pole wyboru zwrotu grzecznościo- 
wego, jakiego chcemy użyć wobec 
korespondenta, w przypadku druko- 
wania na przykład etykiet adreso- 
wych. Jeśli "nie ma” ci nie odpowia- 
da, śmiało wykorzystaj jeden z kilku 
predefiniowanych zwrotów. Podob- 
ne zastosowanie posiada pole 
ZWROT. Tutaj podajemy w formie zda- 
niowej sposób zwracania się do ko- 
respondenta, na przykład Szanowna 
Pani.., Mości Panie. Dalsze pola ad- 
resu sq oczywiste. Nazwa jest opisa- 
na w czterech liniach — a zaznacza- 
my tę odpowiednią. Co zaś się tyczy 
pól PNA I DA, to powiem szczerze, że 
nie wiem, co mają one sobą 
reprezentować. W polu DATA pro- 
gram zapisuje standardowo aktualną 
datę systemową. Uzupełnieniem jest 
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pole DATAŻ, gdzie możemy wpisać 

drugą datę dotyczącą spotkania, lub 

czegokolwiek innego. 

Zakładam, że nasza baza posiada 
teraz przynajmniej dwa zapełnione re- 
kordy. W takiej sytuacji możemy poba- 
wić się w jej przeglądanie. Wcześniej 
jednak przełącz tryb z NOWY na EDY- 
CJĘ. Po rekordach poruszamy się przy 
użyciu strzałek z panela ikon pomoc- 
niczych. Przesuwamy się o jeden re- 
kord do tyłu, lub przodu, jak również 
na początek i na koniec naszej bazy. 
Podobne funkcje spełniają klaw sze 
F3 i F5, Jeśli dokonamy jakichkolwiek 
zmian w rekordzie, zostaną one zapisa- 
ne, w momencie przechodzenia na in- 
ny adres, Ikona USUŃ, jak wskazuje naz- 
wa, służy do wykasowania danego re- 
kordu. Opcja ta posiada jednak kil- 
ka niuansów, Jeśli zaznaczymy rekord 
za pomocą USUŃ to nie zostanie on 
w tejże chwili zdezintegrowany na 
lużne bajty. Właściwie to niewiele się 
zmieni poza komunikatem "Usunięty", 
który pojawi się obok pola DATA2. 
Przywrócić go możemy do życia 
funkcją EDYCJA/REAKTYWUJ REKORD 
- USUNIĘTY zmieni się na AKTYWNY. 
Tak naprawdę rekordy usuwamy fi- 
zycznie dopiero podczas pakowania 
| reogranizacji pliku. Powyższe funkcje 
znajdziemy w menu EDYCJA: 
Reorganizuj — po wywołaniu tej opcji 

zostaną usunięte z bazy wszystkie 
rekordy zaznaczone wcześniej fun- 
kcją Usuń. 

Renumeracja - ponowne numero- 
wanie adresów po wykonaniu 
operacji Reorganizuj. 

Upakowanie - to po prostu uproszczo- 
na wersja funkcji Reorganizuj. Szyb- 
ko i bez zbędnych ceregiell prze- 
prowadzony jest proces kasowa- 
nia zbędnych rekordów. 

Odzyskaj Dane - ostatnia opcja z puli 
narzędzi pomocniczych. Stosuje- 
my ją w razie zawieszenia się pra- 
cy programu lub skasowania rie- 
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właściwego rekordu. WinAV w 
miarę możliwości postara się o 
odzyskanie uszkodzonych da- 
nych. Tego procesu nie wolno w 
żadnym wypadku przerywać - 
grozić to może bowiem nieod- 
wracalną utratą danych. Przy 
okazji zwracam uwagę, że tego 
typu posunięcia to ostateczność. 
Aby uchronić się przed takimi nie- 
przyjemnościami powinniśmy jak 
najczęściej przegrywać nasze 
dane na dyskietki ratunkowe, 
Kolejną użyteczną opcją jest 
wyszukiwanie rekordów - SZUKAJ w 
menu głównym. Funkcja WEDłUG 
POLA pozwala podać szczegółowe 
parametry wyszukiwania. Możliwe jest 
także podanie przedziałów wyszuki- 
wania. Szczególnie przydatne, gdy 
wyszukujemy daty należące do pew- 
nego przedziału czasowego. Znale- 
zione rekordy zostaną automatycznie 
dopisane do oddzielnej listy, celem 


komyślne zresetowanie komputera 

doprowadzić może do uszkodzenia 

danych. A oto dostępne style druko- 
wania: 

Lista Adresowa — drukowane sq wszy- 
stkie ważniejsze informacje o 
adresacie. Podajemy liczbę ko- 
pii oraz wyjaśniamy, czy chce- 
my zawęzić drukowanie wyłącz- 
nie do pull rekordów zna- 
lezionych. Wybrać możemy tak- 
że, opcję drukowania pustych, 
nie zapisanych pół rekordu. 

Lista kompletna - za Jej pomocą 
drukujemy wszystkie pola wy- 
branych rekordów. Opcjonalne 
jest tutaj również drukowanie 
notatek. Za pomocą Sortowa- 
nia ustalamy kolejność druko- 
wanych adresów. 

Lista telefoniczna - generalnie służy 
ona do drukowania zawartych 
w adresach numerów telefo- 
nów, fax-ów itp. 


port. Dostępne są formaty Ascii/Ansi, 
jak również bazy z Dbase III/IV I Wor- 
da for Windows 2.0. Podobnie postą- 
pić możemy w drugą stronę funkcją 
Import. 

Kończąc chciałbym wspomnieć o 
wersjach komercyjnych WinAV. Dos- 
tępne są dwie: Profi i President. My- 
ślę, że każdy, kto chce na poważnie 
wykorzystywać pakiet w sieci w du- 
żych firmach powinien się w jedną z 
nich koniecznie zaopatrzyć. Otrzyma 
wówczas w pełni profesjonalne na- 
rzędzie. Zasadniczą różnicą pomiędzy 
Light a Commercial jest możliwość 
skonfigurowania na życzenie prak- 
tycznie każdego aspektu pakietu: 
masek, struktury rekordów i wielu in- 
nych szczegółów. Dostajemy do ręki 
ponadto: generowanie raportów, 
pracę w sieci, nowe operacje edy- 
torskie. 

Rupert 


późniejszej obróbki lub po 
dE ic | | | | | | Roa 
trybu przeglądania listy 


rekordów znalezionych wychodzimy 
wciskając klawisz funkcyjny F9 lub 
wybierając opcję Wróć do edycji. 
Będąc w trybie edycji możemy ma- 
nualnie dodać wybrane rekordy do 
listy za pomocą DODAJ DO PULI ZNA- 
LEZIONYCH. Odwrotny skutek będzie 
miała funkcja USUŃ Z PULI... Listę zna- 
lezionych rekordów możemy trakto- 
wać jako oddzielny obiekt, to znaczy 
dostępne są w nim wszyskie standar- 
dowe funkcje. Zawartość takiej puli 
likwidowana jest podczas zamykania 
obiektu (usuwana jest lista, a nie rze- 
czywista baza). 

Po wykonaniu stosownych 
obróbek bazy adresów możemy wy- 
drukować jej zawartość na kilka róż- 
nych sposobów. Wszystkie znajdziemy 
w menu PLIK — DRUKUJ. Przy okazji 
ważna uwaga: pod żadnym pozo- 
rem nie przerywaj drukowania. Lek- 
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Etykiety — wiadomo, korespondencja 
seryjna, drukowanie etykiet ad- 
resowych itp. Posiada zdecydo- 
wanie najwięcej możliwości 
skonfigurowania według życze- 
nia użytkownika. Podajemy rów- 
nież, na jakich arkuszach papie- 
ru odbywać się ma drukowanie. 
Wszystko inne analogicznie jak 
w poprzednich opcjach. 

Lista walnych numerów — tutaj dru- 
kujemy informacje, jakie nume- 
ry są niezapełnione danymi (re- 
kordy nie muszą być ponume- 
rowane kolejno, numeracja jest 
jak najbardziej dowolną 
sprawą). 

W razie. gdy znajdujemy się w po- 
siadaniu adresów zapisanych za po- 
mocą innego programu, możemy 
bez problemy przekształcić je na 
bazę WinAV za pomocą funkcji Eks- 
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Głównym cełem programów share- 
ware jest dotarcie do odbiorców, któ- 
rzy mają bardzo niecodzienne gusta, 
niewiele pieniędzy w kieszeni (w zwiqz- 
kuz czym nie chcq inwestować w przy- 





tematycznych, dokonywać skompliko- 
wanych kalkulacji. W wersji komercyj- 
nej wyniki liczbowe pochodzące z ar- 
kusza bez problemu przedstawimy w 
postaci wykresu. Po dokonaniu opłaty 
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słowiowego kota w worku) lub też ma- 
ją niezbyt wygórowane wymagania — 
to znaczy chcq stosować program do 
osobisto/domowych potrzeb. 

Programem pasującym doskonale 
do ostatniej wymienionej grupy jest 
JQACalc - domowy arkusz kalkulacyjny 
Johna Q. Lavelle. Nie stanowi on na 
pewno żadnego wyzwania dla legen- 
darnego Excella — nie znajdziemy tu- 
taj wszystkich tych bajerów, wizardów 
i innych zaawansowanych funkcji, o- 
becnych w mniejszym lub większym za- 
gęszczeniu na pakietach komercy|- 
nych. To co sprawiło, że proponujemy 
go dziś naszym czytelnikom, to właśnie 
cechująca go prostota i niewielkie wy- 
magania sprzętowe. JaCalc zajmuje 
bowiem niespełna 700 kB na dysku 
twardym. Gdyby stworzyć hipotetycz- 
ny współczynnik możliwości do wielkoś- 
ci programu w KB, fo mogę się założyć, 
iż wspomnianego Excella JACalc bez 
frudu zdystansuje. 

Arkusz ten może służyć nam do wie- 
lu, nie tylko domowych, zastosowań. 
Możemy w nim na przykład podliczać 
osobiste wydatki, a także, bazując na 
dostępnych kilkunastu funkcjach ma- 
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wolny, zadany przez nas sposób, prze- 
tworzone: mogą być więc dodane, 
podzielone przez siebie ito. Wynik ta- 
kiej operacji jest przechowywany w 
specjalnym polu, opisanym odpowie- 
dnią funkcją, na przykład dodawa- 
niem kolejnych pól kolumny (o tym, jak 
zdefiniować taką funkcję, za moment). 

Na początek spróbujmy stworzyć ar- 
kusz do obliczania domowych wydat- 
ków. Po ekranie poruszamy się strzał- 
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na konto autora otrzymujemy również 
opcje analizy finansowej i statystycz- 
nej. 

Do JACalca przekonałem się od ra- 
zu po jego wgraniu. Choć pojęcie o 
"tych" rzeczach mam (a właściwie to 
miałem) niewielkie, zachęcony jednak 
jego przystępnością z zapałem zabra- 
łem się do tworzenia własnego arku- 
sza, Zazwyczaj arkusz składa się z kilku- 
nastu zapełnionych tekstami, liczbami 
i funkcjami wierszy i kolumn. Przyjęło się, 
że kolejne liczby należące do tej sa- 
mej kategorii (na przykład wydatki z 
jednego dnia) są podliczane w jednej 
kolumnie. W każdym polu takiej kolum- 
ny wydatków możemy wpisać jedną 
liczbę, odpowiadającą konkretnemu 
produktowi. Oprócz liczb, w oddzie|- 
nych polach arkusza, umieszczane są 
teksty i komentarze mające zaprezen- 
tować jego cel. Dzięki temu arkusz jest 
przejrzysty | każdy może, nie tracąc 
czasu, od razu przystąpić do działania. 
Pola zawierające liczby są wprowa- 
dzane przez użytkownika podczas pra- 
cy z programem. W wersji roboczej są 
one puste — to parametry do dalszej 
obróbki. Liczby te mogą zostać w do- 
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kami z klawiatury lub myszką. Wybie- 
ramy kolumnę w której sumowane bę- 
dą nasze wydałki. W pierwszym wier- 
szu umieśćmy stosowny komentarz. 
Wystarczy, że podświetlamy wybrane 
pole izaczniemy wpisywać tekst, a bę- 
dzie się on pojawiał nad arkuszem, tuż 
obok nazwy pola np. AT - (kolumna, 
wiersz). Enter oznacza akceptację wpi- 
sywanego tekstu. W wierszach poniżej 
komentarza umieszczać będziemy 
kwoty, ostatnie zaś pole przeznaczy- 
my na sumę całej kolumny. 

Przy okazji mała dygresja. Liczby po- 
dawane w polach traktowane sq do- 
myślnie jako tzw. GENERAL NUMBERS. 
Sq one przechowywane w pamięci ja- 
ko 32 bitowe wartości. Ponieważ, ak 
podaje autor, część ułamkowa może 
być wyświetlana z pewnym błędem, 
format ten powinien być stosoweny 
tylko do liczb całkowitych, Oprócz GE- 
NERAL NUMBERS występuje w arkuszu 
JACale siedem poniższych formatów 
danych - wybieramy je w opcji FOR- 
MAT i stosujemy zależnie od potrzeb: 
CURRENCY - czyli waluta; do celów 

naszego ćwiczebnego arkusza ten 
format nadaje się najlepiej, 
FIXED, STANDARD - te dwa formaty wy- 
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świetłają przynajmniej jedną cyfrę 
w części całkowitej oraz dwie w 
ułamkowej (mogą to być również 
zera), 

PERCENT - liczby podawane sq w po- 
staci ułamków, 

SCIENTIFIC - do zastosowań ściśle ma- 
tematycznych, najdokładniejszy i 
zarazem najtrudniejszy do odczy- 
tania format (mantysy itd..). 

wpisywać możemy również daty w 
trzech różnych formatach: 

* GENERAL DATE — najpraktyczniejszy 
sposób podawania daty np. 5/5/95 
5:50 P.M. (można przy tym pominąć 
godzinę lub dzień), 

* LONG DATE, 

* MEDIUM DATE. 

Bogatsi o nową wiedzę wypełnimy 
dla próby kilka pól z naszej kolumny. 
W ostatnim polu umieścimy funkcję 
dodawania. W zapisie unkcje różnią 
się tym od liczb i tekstów, że posiadają 
na początku swojej definicji znaki = . 
Funkcja sumująca liczby z pól, dajmy 
na to A1 | A2, będzie miała zatem po- 
stać = Sum(A 1;A2). Takl tekst wpisuje- 
my w polu A3. Zawsze, gdy zmienimy 
zawartość Al lub A2, zmianie ulegnie 
również pole zawierające ich sumę. 
Jako że sumowanie jest najczęściej 
używaną funkcją, autor wyposażył pro- 
gram w przycisk AUTO SUMOWANIA. W 
pasku narzędzi jest to matematyczny 
symbol sumy (AUTOSUM), Jak się po- 
służyć tą funkcją? Po prostu zaznacza- 
my pola, które chcemy zsumować i 
naciskamy AUTOSUM. Kursor automa- 
tycznie przejdzie do miejsca, gdzie 
będzie zdefiniowana odpowiednia 
funkcja sumowania. Dalej wystarczy 
nacisnąć klawisz ENTER i poczekać na 
dodanie zaznaczonych pól. Pozosta- 
łe funkcje jesteśmy zmuszeni wpisywać 
ręcznie. Ułatwieniem są tak zwane 
ABSOLUTE CELL REFERENCE — współ- 
rzędne bezwzględne. Już wyjaśniam, 
w: Czym rzecz. Gdy podamy w formu- 
le współrzędne pola A] jako $A$T to, 
jeśli skopiujemy taką formułę w inne 
miejsce na ekranie, pozostanie ona 
niezmieniona. Każda poprzedzona 
znakiem $ współrzędna jest wartością 
bezwzględną, odnosi się to tylko do tej 


jednej komórki arkusza. Zaś skopiowa- 

nie formuły jako = Sum(A 1:A2) z pola 

A3 w B3 spowoduje dopasowanie 

współrzędnych do nowej kolumny — 

formuła będzie wtedy następująca 
= $um(B1:B2), 

W programie dostępnych jest wiele 
predefiniowanych funkcji matema- 
tycznych. Standardowe operacje wy- 
konywane sq za pomocą normalnych 
operatorów matematycznych tzn. +, 
-, *„. etc, A oto niektóre z ważniejszych 
funkcji (potraktujcie tę listę jako ścią- 
gawkę): 

ABS(numer komórki) - zwracana jest 
wartość bezwzględna (to znaczy 
liczba zawsze dodatnia), 

ATN- zwracany jest arcus tangens po- 
danej liczby, 

AVG - średnia arytmetyczna; funkcja 
dodaje podane liczby I dzieli przez 
ich ilość 

COS - cosiunus kąta (w radianach), 

EXP - zwraca liczbę E podniesioną do 
podanej potęgi, 

FIX - zwraca liczbę całkowitą większą 
lub równą podanej, 

INT = w odróżnieniu od FIX zwraca licz- 
bę całkowitą mniejszą lub równą 
od podanej rzeczywistej, 

LOG - logarytm naturalny liczby, 

MAX, MIN — w polu parametrów po- 
dajemy komórki zawierające war- 
tości liczbowe; funkcje zwrócą od- 
powiednio wartość największą lub 
najmniejszą, 

RND = losowanie liczby z przedziału 
(0,1), 

SEC - funkcja 1/Cos, 

SIN - sinus kąta, 

S©R — pierwiastek kwadratowy z po- 
danej liczby, 

SUM — to już znamy, sumowanie wy- 
branych komórek arkusza, 

TAN = zwraca tangens kąta. 

Oprócz tych prostych funkcji skorzy- 
stać możemy z bardziej skomplikowa- 
nych, np. z funkcji hiperbolicznych. 
Musimy je niestety tworzyć korzystając 
z powyższych funkcji elementarnych. 
w pomocy zawarte są przykłady te- 
klch kompilacji. Jako ciekawostkę po- 
dam fakt, że w wersji komercyjnej pro- 
gramu dołączone są także funkcje sta- 
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tystyczne. 

JQCalc został wyposażony w opcje 
edytowania bloków komórek arkusza, 
Odpowiednie ikonki są umieszczone w 
pasku narzędzi - jest to wycinanie, ko- 
piowanie do schowka oraz wpisywa- 
nie zawartości schowka do arkusza. 
Przy kopiowaniu funkcji i formuł pamię- 
tajmy o opisywanych wcześniej ce- 
chach współrzędnych względnych 
oraz bezwzględnych. Kolejne po pra- 
wej stronie ikony służą do zmiany for- 
matów na walutowy, procentowy i 
dziesiętny. Obok znanej nam ikony 
AUTOSUM umieszczono funkcję do ge- 
nerowania wykresów graficznych. W 
wersji niellcencjonowanej jest ona nie- 
aktywna, musimy się obejść ze sma- 
kiem — a szkoda. 

Pozostałe. przydatne niekiedy op- 
cje znajdziemy w menu OPTIONS. Aby 
przyspleszyć działanie programu na 
wolniejszym sprzęcie wyłącz funkcję 
AUTO RECALCULATE. Powoduje ona 
automatyczne przeliczenie po kolel 
każdej komórki arkusza, po wprowa- 
dzeniu przez nas najmniejszej zmiany, 
Gdy opcja będzie wyłączona, musimy 
osobiście kontrolować to za pomocą 
klawisza F9, gdy chcemy uaktualnić 
stan arkusza. 

JACalc to solidnie napisana, wypo- 
sażona w większość potrzebnych funk- 
cji matematycznych, szybko działają- 
ca aplikacja pod Windows idealna do 
nauki obsługi arkuszy kalkulacyjnych. 
Przejście z niej do Quattro Pro'a to już 
tylko mały krok. Szczególnie polecam 
JACalc jako - zawierający wszystko to, 
co potrzebne do półprofesjonalnych 
zastosowań = dodatek do komputera 
domowego. 


Mescalito 


JQCalc for Windows 
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Grajkiem 


Programy muzyczne podzielić mmoże- 
my na dwa typy: aplikacje pomagają- 
ce w komponowaniu i tworzeniu muzy 
ki oraz na programy służące jedynie do 
odtwarzania. Jednym z ciekawszych 
przedstawicieli tego drugiego typu jest 
polski (1) program Grajek II PRO. Obsłu- 
guje on moduły muzyczne stworzone 
przy pomocy programów NOISE/SO- 
UND/PRO TRACKER (*.nst,*.mod) oraz 
SCREAM TRACKER w wersji 2.xx (*.stm). 
Cechq charakterystyczną tych progra- 
mów jest wykorzystanie w kom ponowa 
niu digitalizowanych próbek dźwięku. By 
słuchanie muzyki było bardziej atrakcy|- 
ne, autorzy wykorzystali możliwości gra- 
ficzne kart VGA (256 kolorów). Dzięki te 
mu w trakcie odtwarzania modułów 
możemy zobaczyć na ekranie monito- 
ra szereg interesujących efektów gra- 
ficznych takich jak: diody (oddzielny dla 
każdego z kanałów), oscyloskopy (mo 
nofoniczny, stereofoniczny i kwadrofo- 
niczny) obrazujące wykres fali dźwięko- 
wej, pseudo-spectrum-analyzer(wąsko- 
słupkowy i szerokosłupkowy) odpowie 
dzialny za graficzne przedstawienie wy 
sokości odgrywanych nut. GRAJEK II 
PRO obsługuje karty muzyczne (DIGISO- 
UND/SOUNDBLASTER) oraz bardzo po- 
pularne w naszym kraju przetworniki cyf 
rowo-analogowe (COVOX). Jażeli nie 
dysponujemy żadnym z powyższych, 
program zadowoli się wbudowanym w 
komputerze głośniczkiem. Niestety od- 
twarzanie dźwięku za pomocą głośni- 
ka prawdopodobnie nie zadowoli wie- 
lu ze względu na niskiej jakości efekt 
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końcowy. Obsługa programu spro- 
wadzana się do wywołania pro- 
gramu wraz z podaniem nazwy 
modułu, który chcemy wysłuchać 
Składnia przy uruchamianiu jest 
następująca: 
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Więcej na temat poszczegó|- 
nych elementów składni oraz ob- 
sługi programu znaleźć można w 
dokumentacji (g2_pro.doc), Pro- 
szę zwrócić uwagę na ostatni ele- 
ment: płytę. Cóż to takiego? Otóż 
sq to pliki tekstowe zawierające w 
kolejnych liniach nazwy modułów 
do odegrania przez GRAJKA. Ma- 
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jąc kilka modułów nie będziemy zatem mu- 
sieli wczytywać każdy z osobna. 

Na zakończenie, życząc dobrej zabawy, 
podam tylko co nowego znaleźć możemy 
w tej wersji programu: 

- całkowicie zmieniony wygląd i obsługa pro- 
gramu 

- brak trybu interaktywnego — wyboru mo- 
dułów, etc. 
odgrywanie modułów Scream Tracker'a 
2.xx (z rozszerzeniem .STM) 

- obsługa modułów zawierających 64 wzor- 
ce (pattem'y) 

— pseudo-specirum-analyzer w dwóch we- 
rsjach 

- poprawione błędy zmiany szybkości od- 
twarzania modułów 
nowe oscyloszopy: stereofoniczny i kwa- 
drofoniczny 

- całkowiła i poprawiona obsługa myszką 

- odgrywanie modułów na dowolnych czę- 
stotliwościach (z zakresu 1044 KHz) 

- częściowe wykorzystywanie pamięci XMS 
(na dane graficzne) 

- obsługa tzw. płyt (długogrających) 


(jur) 


Środowisko: DOS 

Autor: Marek i Włodzimierz Futrega 
Zalecenia konfiguracji: 286 VGA 
Opłata rejestracyjna: równowartość 5$ 
Numer dysku: 7/32 

Po spakowaniu: 39 kB (rar) 
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Dużo czasu minęło, odkąd jedynymi 
dźwiękami dochodzącymi z naszych 
komputerów były nieciekawe i do nicze- 
go nie podobne syntetyczne popiskiwa- 
nia z wbudowanego głośnika. Dziś już na 
dobre zagościły multimedia, a coraz to 


wlełe sposobów iz różną jakością || 
(w zależności od posiadanego || ka 
sprzętu) - mono, stereo oraz w Sy- || ges, 
stemie $uround Sound" z często- ||. 
tllwością od 11 do 48 kHz. 


zmyślniejsze karty muzyczne ożywiają Wymagania sprzętowe 


nierme dotąd komputery. oferując nie- 
kiedy niezwykłe możliwości, jak np. cy- 
frowy pogłos, dający złuczenie, że znaj- 
dujemy się w hali koncertowej. Także 
oprogramowanie musiało przejść taką 
ewolucję. Doszło nawet do tego, że nasz 
domowy komputer może upodobnić się 
do muzycznego zestawu hi-fi. Nie jest dla 
niego problemem odtwarzanie cyfrowo 
zapisanej muzyki o wysokiej jakości, jak 
w przypadku płyty kompaktowej (sam- 
pling” 16 bitów, 44kHz). 

Napisano już wiele programów służą- 
cych do odtwarzania tzw. „modułów 
muzycznych”. Takim właśnie programem 
jest shareware'owa wersja programu 
Mod4Win, który z wyglądu przypomina 
wysokiej klasy samochodowy odtwa- 
rzacz CD. Służy on do odgrywania w tle, 
w środowisku Windows, różnego rodza- 
ju modułów. 


Co potrafi Mod4Win? 


W obecnej wersji 2.11 potrafi wczy- 
tać i odegrać pliki z muzyką w następu- 
jących formatach: 

"MOD, 

*.NST (Noise Tracker), 

*STM | *.58M (Scream Tracker), 

"WOW (Grave Composer), 

"669 (UNIS 669), 

"FAR (Farandole Composer), 

*:MTM (Multilracken, 

*.OKT (Oktalyzer). 

Mogą być one spakowane progra- 
mami: ARJ, LHARC, czy PKZIP. Maksymal- 
na iłość kanałów w modułach to 32, a 
użyte w nich sample mogą być 8 i 16 
bitowe. Moduły można odtwarzać na 







[nayfiwne ie | Ire. 


m zoldniasl=<lr> lai 


Oczywiście konieczna jest karta mu- 
zyczna (z przynajmniej jednym przetwor- 
nikiem DA), bo program nie zadziała, 
jeśli posiadamy tylko sam głośniczek (PC- 
speaker). Wymagany jest procesor 
3868X (Jako minimum) oraz karta VGA. 
Jednak zalecaną konfiguracją jest 
486DX/33 z 8 MB RAM, która zapewni 
poprawną pracę programu w tle przy 
parametrach odtwarzania: 1óbit stereo, 
44kHz. Windows musi być ustawiony w 
tryble *386 enhanced". 


Obsługa programu 


Przy instalacji program zapyta nas o 
preferowany język (angielski lub niemiec- 
ki). Po uruchomieniu otworzy się niewiel- 
kie okno stylizowane na odtwarzacz CD. 
w prawym górnym rogu umieszczono 
przyciski pomocnicze (MIXER, SETUP, 
HELP), 
Opcja MIXER wywołuje jedynie ze- 
wnętrzny program, wcześniej zdefinio- 
wany w menu setup, a HELP to, jak wia- 
domo, pomoc. 
Wybierz SETUP, aby skonfigurować 
program. Na górze wybierz odpowiedni 
drlver do karty dźwiękowej. Poniżej mo- 
żesz zmienić następujące parametry 
dźwięku (od ich ustawienia zależy jakość 
odtwarzania): 
SAMPUNG - częstotliwość odtwarzania, im 
większa, tym lepsza jakość; 
8mr/QMix/ 1óBn - tzw. rozdzielczość dźwię- 
ku, czyli ile bitów przypada na 
próbkę: Qmix - to ulepszone od- 
grywanie 8 bitowe; lóbit wybierz 
tylko, gdy posiadasz przynajmniej 
8 MB pamięci; 

Mono/SIEREO/SURRND - odtwarzanie Mono, 
Stereo lub w systemie Surround (je- 
śli karta obsługuje tą opcję): 





Burreks - zmienia wielkość buforu wyjścia, 
zwiększ tę wartość w przypadku, 
gdy chcesz uruchomić Mod4Win w 
tie innych programów - pracując 
w multitaskingu: 

MIN. Memory - pokazuje ile program zaj- 
muje pamięci RAM przy ustalonej 
liczbie buforów: 

IDO - włącza redukcję harmonicznych 
dźwięku - połepsza jakość przy nie- 
których modułach: 

Pan - efekt panoramy - warto wyłączyć 
na wolnych maszynach; 

PA - opcja "przedwzmacniacza* sampli 
(jego poziom ustawiamy w oknie 
głównym) - włącz w przypadku 
modułów o dużej liczbie kanałów, 
inaczej niektóre byłoby słychać 
byto zbyt cicho; w formacie *.53M 
ustawienie nie jest brane pod uwa- 
gę. 

Inne opcje konfiguracyjne, to: 

LOAD SWE - program przy wyjściu zacho- 
wa całą konfigurację i po ponow- 
nym uruchomieniu odtworzy usta- 
wienia płaylist'y*, aktualnego mo- 
dułu, Itp. 

TIMER Mo0E - ustala sposób współdziała- 
nia programu z innymi apiikacja- 
mi Windows: 

CHANGE SAMPLE RATE... - ręczne, z pominię- 
ciem drivera, ustawienie częstotli- 
wości odtwarzania dźwięku przez 
kartę; opcja dla zaawansowa- 
nych: uwaga! nierozważne 
zmiany mogą spowodować za- 
wieszenie komputera: 

PAUSE PLAYBACK... = przy wejściu do SETUP'a 
program przerwie odtwarzanie 
muzyki; 

AUTO PLAv... - gdy pozostawisz włączone, 
Mod4Win zacznie „grać” moduł z 
playlist 'y* zaraz po wybraniu plików 





w oknie OPEN; 

Move wsoows... - możliwość przesuwania 
okien programu przez chwycenie 
myszą za dowolny (nieaktywny) 
element okna: 

MixER PATH - ścieżka dostępu do zewnętrz- 
nego programu mixera dla Twojej 
karty muzycznej, jeśli taki orogram 
posiadasz; 

Homeys - otwiera okienko, w którym moż- 
na przyporządkować różne ko- 
mendy programu odpowiednim 
klawiszom (np. kliknij dwukrotnie na 
"Stop playback”, wciśnij na raz 
żądaną kombinację - powiedzmy 
Alt+Shift+Esc, a następnie za- 
twierdź *OK"); 

ARCHNvES - tu można zdefiniować ścieżki 
dostępu oraz parametry progra- 
mów do dekompresji używanych 
przez Mod4Win; 

Moze - przełącza język, w którym program 
będzie się z Tobą komunikował 
(angielski lub niemiecki): 

OK/Save/Qumr/Hetp - kolejno: zatwierdź/za- 
chowaj ustawienia/wyjdź/pomoc. 

W oknie głównym. na samym dole, 
znajdziemy podstawowe opcje sterowo- 
nia odtwarzaniem, jak: „stop”. „start”, 
„pauza”, „początek utworu”. „przewija- 
nie w tył/w przód” oraz „skacz na koniec 
utworu”. 

Powyżej znajdują się dwa „wyświetla- 
cze”. Ten po lewej stronie wskazuje czas 
odtwarzania, numer modułu oraz wiel- 
kość playlist'y. Natomiast na tym po pra- 
wej, program informuje nas o aktualnie 
odtwarzanym patternie*. U góry na „wy- 
świetlaczu” tekstowym wyświetlana jest 
nazwa utworu lub (po kliknięciu na przy- 
cisku obok) nazwa pliku. 

Na grupę pozostałych ośmiu przełącz- 
ników składajq się: 

SHUFFLE - moduły umieszczone w playll- 
ście będą odtwarzane w losowej 
kolejności: 

REPEAT - cała playlista będzie odgrywa- 
na w kółko; 


SCAN - przegląd wszystkich utworów z 
playlist'y (po 15 sekund): 

TIME - wyświetlanie czasu od początku 
modułu lub czasu do jego zakoń- 
czenia; 

OPEN - najważniejsza funkcja - otwiera 
okno, gdzie można wybrać modu- 
ły, które chcesz umieścić w playli- 
ście: 

FILE - przechodzi do wbudowanego pro- 
stego menedżera plików, gdzie 
można koplować, przenosić I ka- 
sować moduły: 

INFO - szczegółowe informacje o modu- 
le, użytych w nim instrumentach, 
itd.: 

EFFECT - włącza panel efektów, który w 
trakcie odtwarzania na bieżąco In- 
formuje © wykorzystywanych efek- 
tach' (vibrato, arpegglo, wycisze- 
nia, tp.) oraz poziomie dźwięku na 
poszczególnych kanałach - tzw. 
equalizer. 

Suwak po prawej stronie służy do usta- 
wienia poziomu „przedwzmacniacza” 
(patrz menu SETUP, opcja PA). Poekspe- 
rymentuj! 

Ciekawym rozwiązaniem jest możli- 
wość zmiany niektórych funkcji odtwa- 
rzania klikając bezpośrednio na „wyświe- 
tiaczach” (m.in.: Shuffle, Repeat, Intro- 
scan, Itp.) 


Podsumowanie 


Program Mod4Win jest bardzo cie- 
kawą propozycją dla miłośników kom- 
puterowej muzyki. Jak na program sha- 
reware'owy posiada całkiem sporo moż- 
liwości, co widać po samej objętości 
opisu. Obsługa jest niemal intuicyjna I nie 
wymaga specjalnych umiejętności. 
ModśWin doskonale umill nam pracę 
pod Windows, odgrywając w tte ulublo- 
ne kawałki. Program można używać le- 
galnie przez okres 30 dni, po czym nale- 
ży opłacić rejestrację - $30. Jedynq, w 
sumie mało znaczącą, różnicą między 
wersją komercyjną a shareware jest brak 
możliwości zachowania na dysku play- 
list'y. 

Nie martw się. jeżeli nie posiadasz zbyt 
wielu modułów. Swoje zbiory będziesz 
mógł bez trudu powiększyć, ponieważ 
jest ich cała masa - z pewnością będą 
też dostępne w redakcyjnym BBS'ie. 

Krzysztof Latuszek 


PODRĘCZNY 
SŁOWNICZEK 


* sampling - próbkowanie - proces 
digitalizacji, czyli zamiany (przy po- 
mocy układu AD) sygnału analogo- 
wego na postać cyfrową, którą 
później może obrabiać komputer 

* sample - inaczej „próbka”, zbiór 
danych uzyskanych podczas sam- 
plingu: dźwięk w postaci cyfrowej 

* Surround $ound - uprzestrzennie- 
nie dźwięku; słuchacz ma wrażenie, 
że dźwięk go otacza - trójwymiaro- 
wość dźwięku 

* przetwornik DA - ukiad na karcie 
muzycznej, który przetwarza warto- 
ści cyfrowe na sygnał analogowy, 
który następnie wzmocniony docie- 
ra do głośników 

* rozdzielczość próbkowania - licz- 
ba bitów przeznaczona na zapis sy- 
gnału analogowego: przy 16 bi- 
tach sygnał może przyjmować 26 
razy więcej wartości niż przy 8, dzię- 
ki temu osiąga się znaczną popra- 
wę dźwięku 

* playlist'a - zestaw wybranych mo- 
dułów, które będq kolejno odtwa- 
rzane 

* pattem - podstawowa część mo- 
dułu, coś jakby fraza muzyczna, kil- 
ka taktów z notacją muzyczną - 
która próbka, kiedy, jak długo, itp. 
ma być zagrana 

* efects - oprócz podstawowej no- 
tacji, w patternie mogą być stoso- 
wane różne efekty, czyli dodatko- 
we komendy opisujące sposób za- 
grania danego dźwięku (np. vibra- 
to, płynne wyciszenie, rozstrojenie, 
itp.) 


Mod4win 2.11 


Środowisko: Windows 
Autor: Jens Puchert 
Zalecenia konfiguracji: 486DX/ 
33, 8MB RAM, VGA, mysz, karta 
muzyczna z przetwornikiem DA 
Opłata rejestracyjna: $30 
Numer dysku: 7/10 
Po spakowaniu: 

1 dyskietka instalacyjna 
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Wojen Zoe CEN ojej się z inte 
ligentn'q rozrywką - grywano w nie już 
w staróżytności. Ulegały modyfikacji za- 
sady, dle szachy wciąż kojarzyły się z za- 
bawą ha wysokim poziomie. Nie bez po- 
wodu hoszą miano królewskiej gry. Gdy 
pojawiły się komputery, waśnie szachy 
OE CUNEO) apli- 
kacji pisanych ala tego technicznego 
novum, Dzięki komputerom można zapo- 
mnieć o odwiecznym proklemie szachi- 
stów, czyli braku partnera do gry. Wiele 
firm tworzyło.mniej lub ber- 
dziej udane programy 
szachowe, również w 
wersji shareware. 
Jednym z 
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F1 Help 
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do komputera 


ciekawszych shareware 'ów jest "CYRUS", 


ktory nie dorównuje - co prawda - po- 


ziomowi "Frltz'a", ale zadowala w stu 
procentach przeciętnego rfiiłośnika 
królewskiej gry. 
zakładam, iż znane są każdemu za- 
sady gry, dlatego pozwolę sobie jedy- 
nie na omówienie opcji programu, 
których spis możemy zoba- 
czyć naciskając klawisz po- 








WSK Copyright 1985 Intelligent Chess Software Ltd r= 
[MAIN HELP PAGE LAU 
LEVEL 
To make |movcs on chessboard: select FROM 1 
and TO śquares using + t 4 + and 4, or 
use algdbraic notation, cg c2c4 4. 80:90:47 
U WUA 
-—|--— — m 
SC DISPLAY CHESSROARD R qame kecord PqUp scroll recard riqht 
i Invert board u Switch Sounds off PgDn Scroll record left 
A select Levcl T Toggle displays MISES 
M |program to Move U User U user replay mow 
H |Hew game U Uiew analysis rotate board riqht 
SALUT LOWNELTTTZT SA TULENS CT2 rotate board left 
Ą |Ruit program 1 1-8, A-H (space> board marker on 
H —- „>>> JA o EE 
To gclect option, use + 1 Ł + and 4! or directly press associated IT 
F1 gives information on highlighted option. FZ-F? givc further options 
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FA Problem F7 Printer 





mocy (FI): 

go se zero NACZ a i 

O OBCO je WoateSA M (cze 
(1-16), 

LWY Ce pro Wie airze pio! 

N= nowa gra, 

udo oN=Ifo|(oKiolFZzkojsrcj 

GQ - koniec gry i powrót do DOS-a, 

R - przeglądanie wykonanych posu- 
nięć, 

$ - wyłączenie dźwięku, 

T - wybór. trybu wyświetlania szachow- 
nicy (2D lub 3D), , 

V - analiza, 

ESSE NIN OZI AoN ar 
zycje wyjściowe, 

4 / — obrót szachownicy (opcja aktyw- 
na tylko w trybie 3D), 

= (minus) — anulowanie posunięcia, 

+(plus) — powtórka, 

PgUp oraz PgDn - przewijanie tekstu. 

2rogram posiada również kilka *cie- 

kawostek” ukrytych pod klawiszami 

al TUAAKCO|/E 

F2 - pozwala na samodzielne ustawia- 
nie blerek; 

F3 - punktacja: 4 

F4 — rozwiązywanie szachowych zaga- 
dek - znajdziemy tu opcje pozwa- 
lające na np. odszukanie drogi do 
mata w trzech posunięcia£h (FIND 
MATE), jak i znalezienie obrony 
przed tym, co nieuniknione (REFU- 
TE MATE); 

FS - ustawienie zegara: 

Fó = operacje na plikach, czyll zapis i 
odczyt stanów gry 

F/ - wydruk prawie wszystkiego, co 
może zainieresować szachistę. 

Na zakończenie pozostaje mi jedy-* 
nie życzyć wlelu zwycięskich potyczek 
z "CYRUSEM". 


MJ) 


CYRUS 


Środowisko: DOS 
Autor: 
Intelligent Chess Software, Ltd. 


Zalecenia konfiguracji: brak 
Opłata rejestracyjna: brak 
Numer dysku: 7/12 

Po spakowaniu: 89 KB (rar) 
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Ziemia w roku 2987 jest spałnieniem wszystkich A 

marzeń. Ludzkość od kilku wieków nie pamięta. ę” gr" $ 
co oznaczają słowa głód, wojna, choroby. Tylka JE 
jedna sprawa spędza sen z powiek Rady Naczel p ś 
nej rządzącej naszą planetą. Wszystko za sprową z Pte 
niefrasobliwości przodków — kilkaset lof wcześniej k > 2 , CD 
wprowadzono do masowego użycia komory hi- , A RÓW 
bernacyjne i w krótkim czasie powstało tysiące szo EM AEO 

4 budowli, wypełnionych po brzegi zahibernowa MOCZ Leń a dA OC 

4 nymi ludźmi. Teraz, w dalekiej przyszłości, Wyso pa Wok xP ca CA a ; 

X: ka Komisja ds. Hibernacji przy Radzie Naczelnej EW PACC ASÓW "e YO 
Nv (biurokracja jest wieczna) odszukuje owe, nie- RETURN AR _ utuch m) PO NO 

> rzadko zapomniane miejsca, i przywraca społe- gpACE B s) Ww ie 
czeństwu hibermautów. Ale czas I promieniowa s ECCE 
nie (w międzyczasie ludzkość stoczyła kilka mniej ie Wła NiE NE 

* szych i większych wojen) zrobiły swoje. Komory re pó Ea 03 a 
hibernacyjne to siedliska grożnych mutantów |-lejg WAW ca = pe 
Powałano więc Wysoką Korr 1s. ... etc., której Lod p e i cz0 
wyw ykih jest unieszkodliwi Ea zagrożenia. W kę Ga33 u . 
tym miejscu rozpoczyna się Twoja misja: jako ko- H . 
mandos z elitarnej jednostki specjalnej otrzyma- zę 1 > usd 
łeś rozkaz odszukania i zlikwidowania owych 
stworów. p. 

Po tym przydługim wstępie e 






tycznych rad. W naszym pc 
znajduje się pistolet | karab 
amunicją. Pocisków nie ma zbył wiele 
strzelać należy tylko *na pewniaka”. Uzupełnić / 

braki będziesz mógł dopiero, gdy odnajdziesz ter 

minal komputera zarządzaj bazą, Do za 

bezpieczenia terenu przed niepożądanymi go 

śćmi warto wykorzystać miny. Uważnie spoglą 

daj na radar i mapę (okna na dole ekranu), by my 


nie zostać zaskoczonym przez siadwyjdwwji Od | a = | 
sr L 4 OB 


czasu do czasu zmuszony będz 
tkie b G638 0 


e, dlatego 






























instalacji wok OZ E > reperacji wy 
się "takie cóś” podobne do wiertarki) 
drzwi otwierają | zamykają się automat 
Więcej zdradzić nie mogę (tajemnica wojsko 


obowiązuje). Udanego polowania TE 13 KJ 
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(jur) u s: ka 

6 h , P> E E 
PS. Niestety, w programie nie ma dźwięku. ( R) p ; 

L/ 
darowanemu koniowi nie zagląda się w ze 5 s f. 
Jeżeli będziesz miał problemy z przeżyciem. za ce ; 
wsze możesz skorzystać z klowisza F8 (cheat 

a 


mode) 


Środowisko: DOS 

Autor: MICROFLASH 

Zalecenia konfiguracji: VGA, 580 kB RAM 
Opłata rejestracyjna: freeware z» ug R. j 
Numer dysku: 7/13 są 
Po spakowaniu: 178 kB (rar) 
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Przygody królika Jazz'a prawdopo- 
dobnie znane są każdemu miłośnikowi 
gier komputerowych - rewelacyjna ani- 
macja plus oprawa muzyczna plus niesa- 
mowita „grywalność” tego programu 
przesądziły o sukcesie rynkowym. O co 
„biega” w tej grze? Historyjka dołączona 
do programu opowiada o tym, jak boss 
żólwiej mafil Devan Shell porywa księżnicz- 
kę Earlong. Należy przyznać, że niewia- 
sta owa była wyjątkowo atrakcyjną 
przedstawicielką króliczego rodu. A jeżeli 
do tego dołożymy jeszcze (wdzięki pan- 
ny to Jedno, a dodatkowa motywacja - 
drugie) wysoką, ufundowaną przez koro- 
nowanego tatusia nagrodę w postaci 
czeku z dużą ilością zer po jedynce, każ 

dy zapewne podejmie odpowiedną de- 
cyzę. Czy należy zatem czlwić się zapa- 
łowi, z jakim nasz bohater przystąpił do 
akcji ratunkowej? Walka z Devanem była 
wyjątkowo okrutna i żadna ze stron nie 
gardziła środkami nazywanymi popular 

nie chwytami poniżej pasa. Nie sposób 
opisać wszystkich miejsc, które odwiedził 
Jazz w poszukiwaniu królewny. Dość po- 
wiedzieć, iż kiedy wydawało się, że upra- 
gnione zwycięstwo jest już w zasięgu ręki 
(przepraszam, chciałem napśać „króliczej 
łapki”), spryciarz Devan wykonał coś, co 
wojskowi - z wrodzoną sobie precyzją — 
nazywają „wycofaniem się na z góry upa- 
trzone pozycje”. Mówiąc otwarcie: ukrył 
się na Ziemi, w jednym z alpejskich kuror- 
tów. Miejsce to zmieni się w krwawe pole 
zmagań Dobra ze złem. Kto wygra? Wy- 
nik zmagań zależy jedynie od Ciebie, dro- 
gi czytelniku. Bowiem to Ty, wcielając się 
w posłać nieustraszonego Jazz'a, zmie- 
rzysz się z potężnym Devanem oraz jego 
nikczemnymi sługami. Paniętaj tylko o 
jednym: na Ziemi nie znajdziesz przyjaciół. 






JAZZ JACKRABBIT 
CHRISTMAS EDITION 


Środowisko: DOS 
Autor: EPIC MEGAGAMES 
Zalecenia konfiguracji: 

386/33Mhz, 4Mb RAM, VGA 
Opłata rejestracyjna: brak 
Numer dysku: 7/14 
Po spakowaniu: 

1 dyskietka instalacyjna 
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Strzelaj, a później rozmawiaj - to jedyna 
rada, jakiej mogę udzielić. 

Po ukończeniu każdego etapu pojawi 
się tak zwany poziom bonusowy. Twoim 
zadaniem będzie zebranie jak największej 
lości diamentów rozrzuconych po krętych 
drogach. Jak powszechnie wiadomo, od 
nadrniaru gotówki głowa nie boll (a dia 
ment to dlament). 

Dzięki staraniom firmy Xland z Krako- 
wa program ten został wydany w Polsce. 
Warto zatem poszukać go na półkach 
sklepów komputerowych! Gra będzie 
doskonałym prezentem pod choinkę dla 
dzieci, zarówno tych małych jak i tych 
dużych... Dobrej zabawy. 
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Kojot 


w Arktyce 


Dobra gra platformowa fo wielka 
rzadkość. Dobra gra platformowa na 
peceta ta rarytas. *Flre 8 lce” to jedna 
z ciexawszych propozycji tego gatun 
ku. Nie chcę nikogo zamęczać histora- 
mi jak to zły I niedobry (beeel ktoś tam, 
pragnie unicestwienia świat, o my-i tyl 
ko my- możemy uratować Ziemie przed 
zogładą. Jeżeli ktoś praanie poznać 
przyczynę pobytu kojota na tvm choler- 
nie zmnym zakątku plonety polecam 
lekture pliku reodthi. Ist rozpowszech 
nianego razem z gra. 

Dla nas, prawcziwych I rasowych 
groczy. liczy się tylko jedno — jak najszyb 
clej załadować program I grać. Dlote 
go też poniżej same konkrety. Celem 
gry Jest zebranie wszysikiego, co nle ma 
nóg | nie ucieka w popłochu na drze 
wo, By utrugnić życie człowiekawi (izn 
kojotowi), po ekranie olącze 
dziwnych stworów. Będziesz mógł spo- 
fkać nawiedzonych narciarzy oraz Eskl- 
mosów uzbrojonych w śnieżne kulk 
dum-dum. Fauna jest równie interesu 
Jąca: pingwiny, kretopod 
oraz piaki. Rzecz jasna wszyscy chcą 
tyko jednego - jak najszyociej dobrać 
się do Twojej skóry. By nie kopać leżą- 
cego. nie wspominam © law nach ma 
jących w zwyczaju pojawiać się w mo- 
mentach najmniej do tego ocopowie- 
anich, jednym słowem, lodowy raj 
Metodą. którą polecam stosować w 
kontaktach z tubylcami, jest potrakto 
wanie ich lodowymi kulkami, Kilka te 
typu pocisków | delikwent jest zamro- 
żony. Później wykonać noleży już jedy- 
nie prace porządkowo-sanitaroe (s74')| 
rozdrobnić faceta wykonując efektow- 
ny skok. Niekiedy znajdzismy przy nich 
fragment klucza, skomplstowanie klu- 
cza pozwoli na otworzenie przejścia do 


q1astępnego poziomu. Warto rozglądać 
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się za ukrytymi orzyciskami. I 
oęCziesz mógł dos 
ZOrU niedostęony 






tem uwożnie! ( s 
gramu prezentuje się 
pująco: 
© - skok 
A = przys 
P=bleg w prawo? 
O - bieg w lewo 
| 

kombinacja klawiszy - góra 
+ prawo lub lewo - pozwoli 
na wykonanie skoku, 

Gra od strony graficz 
nej orezentuje sę bardza 
ciekawie. Cóż bowlem 
może być piękniejszego 
og kejofa w okularach? 
(odp - kobie- 
Ta w samych okulia- 
roch) Wszystkie „prze- 
szkacdzojki występują 
ce w grze zrealizowa- 
no równie 
fektownie. Z 
eNeNKoM Me) 
dźwięków 
jest n 
gorzej. 
obsługuje 
Sound Bla- 
sfera, Ad 
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Rozglądaj się za 
tkologi 
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głośniczek 
"e 


woOśŚCI skonf- 
gurowania 
klawiszy Gd- 
powledzi: 
nych za kie- 
rowanie ko- 
otem, Z tru 
dem przyszło mi przy- 
ra Gey/o|(ofj[-fo(afikyfo VU [= 


nia proponowanego 
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warte zmienić nawyk 
-zabawa z "Flreślce" 
est doskonała! 
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Jak pewnie większość z was zauważyła, ostatnimi czasy 
modna stała się 3D-mania. Przejawia się ora w różnych, 
częstokroć bardzo wyszukanych formach. Mamy więc 
obrazki-stereogramy, rzeczywistość wirłualnę, renderowa- 
ne filmiki z Autodeska Animatora I mnóstwo innych gadże- 
tów przydających płaskiemu ekranowi brakującego mu trze- 
ciego wymiaru. Niestety, zabawy trzecim wymiarem, sq pra- 
CC-i czasochłonne, kosztowne i wymagające anormalnych 
zestawów komputerowych. Oczywiście zawsze możemy za- 
inwestować parę złotych więcej w powaźniejszą stację gra- 
ficzną śllicon Graphics i bez bólu zająć się na przykład pro- 
dukcją „Parku Jurajskiego Numer II". W tym artykule chciał- 
bym jednak zaprezentować czytelnikom zabawę nie wy- 
magającą aż tak daleko posuniętych wyrzeczeń. 

Programik, o którym będzie tutaj mowa, nazywa się uLa- 
the i jest bardzo zgrabnie napisany w języku C++. Byłoby nie 
fair w stosunku do jego twórcy pana Daniela Bakera nie 
wspomnieć o zadziwiającej mnie za każdym razem rozbież- 
ności między możliwościami programu a objętością na dys- 
ku. Liczy on sobie bowiem niewiele ponad marne 200 kilo- 
bajtów, co jest dużym szokiem zważywszy, że w niektórych 
pakietach same sterowniki to kilka wielokrotności tej liczby. 
Ponadto w tych dwustu kilobajtach otrzymujemy dwa pro- 
gramy - uLathe i MiniMovie. Prym wiedzie oczywiście Lathe, 
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narzędzie do tworzenia trójwymiaro- 
wych brył, obiektów i w późniejszej fa- 
zie złożonych z nich filmików. 

Nie zagłębiając się na razie w szcze- 
góły techniczne programu powiem, że 
mamy możliwość stworzenia dowol- 
nych symetrycznie osiowych figur. Przy- 
kładem takiej bryły mogą być: walec, 
stożek, piramidka .., szklanka, wazonik 
i każdy inny kształt, jaki może zrodzić 
się w chorej wyobraźni artysty, Sam akt 
tworzenia ich jest nieskończenie pros- 
ty i szytoki - na molm komputerze 386DX 
to kwestia kilku sekund. Początkowo 
obiekt 3D jest wektorową plątaniną 
kresek i przypomina nieco pojazdy z 
wcześno-kosmicznych labiryntówek. 
Aby nadać mu głębszy sens wizualny, 
pokryć go możemy teksturami. Nas- 
tępnie ustawiamy kąt padania świat- 
ła. wprowadzamy kilka innych trójwy- 
miarowych parametrów, obracamy 
dogodnie w przestrzeni i oto jest goto- 
wy pokolorowany obiekt. Na tym jed- 
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nak nie koniec naszej zabawy. Gdy już 
mamy bryłę przestrzenną możemy po- 
bawić się w jej animację. Ustawiamy 
liczbę animowanych klatek, opisujemy 
ruch bryły | ... wprawiamy ją w wirowa- 
nie. W głównym programie Lathe nie 
zobaczymy zrobionego w taki sposób 
filmu, śledzić możemy jedynie krok po 
kroku fazy jego produkcji. Do jego wyś- 
wietlenia w gotowej formie, służy dru- 
gi program z rzeczonego pakietu — 
MiniMovie. Posiada on niewiele opcji, 
w związku z czym sens jegc istnienia 
opiera się głównie na odgrywaniu ani- 
macji zapisanych za pomocą Lathe. 
Program, choć działa w środowisku 
Windows, nie posiada własnej instala- 
cji I przypisanej ikonki uruchomienia. 
Aby elegancji uczynić zadość, będzie- 
my zmuszenisami przypisać go do gru- 
py w menedżerze programów i ewen- 
tualnie ozdobić go jakąś zgrabną iko- 
ną. Z tego, co wiem, jest to jedyna wa- 
da Lathe, dalej pracuje się z nim bar- 
dzo przyjemnie i bez żadnych proble- 
mów. Tak czy inaczej, równie dobrze 
uruchomić możemy Lathe prosto z dys- 
ku. W tym celu będąc w menedżerze 
programów wchodzimy do menu PLIK, 
wybieramy URUCHOM, a następnie 
odnajdujemy plik startowy lafhe.exe. 
Najprawdopodobniej po ego uru- 
chomieniu i przeczytaniu SŁOWA OD 
AUTORA zobaczymy na ekranie dwie 


rzeczy. Jedno okno będzie zdecydo- 
wanie większe od drugiego. Będzie o- 
no również zdecydowanie bardziej 
puste | przy okazji pokryte subtelną sia- 
teczką kropek. Jest to nasz szkicownik 
trójwymiarowych kształtów. Z boku po- 
jawi się drugie okno, pełne anglosas- 
kich haseł i różnych opcji. To panel ste- 
rowania przetwarzaniem obrazu - zaj- 
miemy się nim na końcu (ale nie na 
szarym). 

Metoda przenoszenia istniejących 
w naszej wyobraźni pomysłów do pa- 
mięci komputera i, w efekcie, na jego 
ekran. jest bardzo prosta, choć na po- 
czątku wyglądająca na nieco podej- 
rzaną. No bo jak można, nie ryzykując 
uszkodzenia integralności podkładki 
do myszy, narysować kształł trójwymia- 
rowy? Jest to, mimo wszystko, dziecin- 
nie prosta sztuczka. Aby narysować sy- 
metryczną bryłę wystarczy nanieść na 
okno szkicowania jej przekrój osiowy (o 
ile pamiętam z matematyki, tak to się 
właśnie nazywa). Wyobraźcie sobie za- 
tem walec. Kroimy go na pół i na płosz- 
czyźnie uciętej otrzymujemy prostokąt. 
Aby z powrotem otrzymać walec musi- 
my dostatecznie szybko pokręcić taką 
figurą dookała jej środka. Kontury się 
zamażą i powstanie wirujący pseudo- 
walec. Dzięki programowi Lathe nie 
musimy męczyć sobie nadgarstka zbę- 
dnym kręceniem. Wystarczy, że nary- 





sujemy pożądany kształt, a program 
stworzy jego trójwymiarowy odpowie- 
dnik, obracając go wokół dolnej linii 
okna. W celu stworzenia walca musi- 
my go przewrócić, przeciąć I odryso- 
wać kontury. Jest to oczywiście najpro- 
stszy z możliwych przykładów. Możemy 
rysować zaczynając od dolnej linii ok- 
na - otrzymamy wówczas spójną bry- 
łę: walec. kulę itp. Natomiast, jeśli bę- 
dziemy rysowali gdzieś pośrodku ekra- 
nu, to dostaniemy bryłę pustą wew- 
nąfrz: torus, pierścień itp. Samo rysowa- 
nie jest równie banalne. Dla wygody 
użytkowni<a jest naniesiona siatka pun- 
któw - tak na wszelki wypadek, by na- 
sze figury zachowały, jeśli nie złote, to 
przynajmniej srebrne proporcje, Wy- 
bieramy punki na ekranie, od którego 
chcemy zacząć rysowanie. Po drugim 
kliknięciu punkty zostaną połączone Ii- 
nią ciągłą. Jeśli najedziemy na Istniejq- 
cy już węzeł figury, to kursor zmieni się 
z krzyżyka na okrąg. Oznacza to, że bę- 
dziemy zamiast rysowania nowych linii 
przesuwal naniesione wcześniej węzły 
wraz z przyczepionymi do nich liniami. 
Jeśli w dalszym ciągu macie kłopoty z 
połapaniem się, o co mi w tym akapi- 
cie chodzi, to wystarczy, że wgracie 
jedną z kilku dołączonych do progra- 
mu brył. Procedura jest prosta -— FILE 
OPEN I wybór pliku. 

Dosyć zrzędzenia, pora na show. 
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Aby stworzyć z naszego kształtu prze- 
strzenną bryłę, naciśnij klawisz VIEW z 
drugiego okna. Program okręci daną 
figurę wokół dolnej osi i w pełnej oka- 
załości umieści w samym środku okna 
przeglądania. Będzie to jedynie robo- 
cza wersja, cała zabawa zaczyna się 
dopiero wtedy, gdy zaczniemy zmie- 
niać parametry w oknie sterującym 
transformacją. Najbarcziej widowisko- 
we efekty możemy otrzymać zmienia- 
jąc ilość plasterków z których składa 
się bryła. Opcja ta znajduje się pod 
hasłem ...SLICES. Im więcej ustawimy 
plastrów, tym bardziej szczegółowa i 
okrągła będzie bryła. Oczywiście czas 
potrzebny na wygenerowanie jej bę- 
dzie znacznie dłuższy. Dla przykładu - 
przy dużej ilości plastrów otrzymamy 
stożek, a przy małej piramidkę. 

Jak wcześniej wspominałem, istnie- 
je możliwość nałożenia 1a bryłę tekstu- 
ry za pomocą poniższych opcji: 

WIRE FRAME -— jest to wyświetlanie bry- 
ły bez ozdobników, w najbardziej 
surowej wersji, 

HIDDEN - pozwala na wyświetlenie tyl- 
ko widocznej części bryły, ściany 
znajdujące się w środku zostają 
przykryte, 

CONSTANT - pokrycie ściany prostą, 
lecz efektowną teksturą; w zależ- 
ności od kąta padania światła, zo- 





staje generowany odcień każdej 
ze ścian (plasterków): szybkość ry- 
sowania takiej bryły jest znaczna, 
czego nie można powiedzieć o 
ostatniej opcji, czyli 
GOURAUD - metodzie cieniowania, 
która została wykorzystana w wie- 
lu pokoleniach symulatorów lotni- 
czych: Strike Commander, F15III to 
tylko niektóre z nich; przy tym cie- 
niowaniu otrzymujemy dużo bar- 
dziej realistyczny efekt, ale czas ry- 








sowania takiej bryły jest dobijają- 
cy (niezbędne 486), 

Nasze figury bez problemu możemy 
obracać w przestrzeni. Początkowo są 
one ustawione tak, jak matka-kompu- 
ter raczył je stworzyć. Operując dos- 
tępnymi pod opcjami cieniowania 
strzałkami dokonujemy pożądanych 
rotacji względem osi X, Y, Z. Ostatni 
przycisk oznacza powrót do ustawie- 
nia początkowego. 

Oprócz powyżej opisanych, w CON- 
TROL PANELU znajdziemy także nastę- 
pujące opcje: 

ROTATE — ustawienie skoku, o jaki ma 
być wykonana powyżej opisana 
rotacja, 

SCALE — ustawienie wielkości naszego 
obiektu względem szkicu, 

DISTANCE — odległość obiektu od ob- 
serwatora, nie zmienia się przy tym 
Jego wielkość, lecz tylko sposób ry- 
sowania głębi, 

DETAIL - opcja dotycząca Ilości detali 
podczas cieniowania Gourauda; 
w zależności od tego. czy obiekt 
ma być kanciasty, czy okrągły 
ustawiamy odmienne wartości, 

TEXTURE — również parametr z cienio- 
wania Gorauda; im wyższa jest us- 
tawiona liczba, tym bardziej gład- 
ka wydaje się cieniowana po- 
wierzchnia. 
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Ostatnie opcje z tego okna dotyczą 
ustawienia kolorów: 

OBJECT COLOR - kolor obiektu, za po- 
mocą suwaków ustawiamy natę- 
żenie trzech podstawowych kolo- 
rów RGB; efekty sq natychmiast wi- 
doczne w małym okienku po pra- 
wej stronie, 

LIGHT COLOR - podobnego typu za- 
bawa, tyle że z kolorem padają- 
cego na obiekt światła. 

Jeśli jesteśmy już przy świetle, to ma- 
my do dyspozycji kolejną opcję pod 
postacią przycisku LIGHT. Po jego na- 
ciśnięciu pojawia się dodatkowe okno, 
w którym wybieramy jeden z ośmiu 
punktów ustawienia źródła światła: 
NEAR/FAR - odległość źródła światła 

od obiektu, 

BRIGHT/DIM - jasność padającego 

światła. 

2a pomocą opisanych powyżej op- 
cji generujemy pożądany obiekt. Jed- 
nak to jeszcze nie koniec zabawy z 
Lathe. 

wspomniałem również o tworzeniu 
filmów 3D. Powiedzmy sobie szczerze 
- nie są to animacje rodem z gler VR. 
Filmiki, które robimy za pomocą Lathe, 
to efekt dowolnych obrotów uprze- 
dnio wygenerowanych brył. Mimo, że 
nie jest to zbyt wiele, potrafi wywrzeć 
na naszym widzu odpowiednie wraże- 
nie. Tworzenie filmów znajdziemy w 
opcji FILE/SAVE SEQUENCE. Podajemy 
tutaj nazwę pliku, do jakiego ma być 
zapisana animacja, oraz: 

XYZ ROTATE - kąt obrotu obiektu po 

każdej klatce, 

FRAMES — liczbę klatek filmu. 

Dowolnie manewrując tymi para- 
metrami, otrzymujemy różne obroty i 
stopnie płynności filmu. Istnieje jeszcze 
druga, "ręczna", metoda robienia ani- 
macji. Jak się zorientujemy. są one na- 
grywane w plikach o rozszerzeniu *.dib. 
Takie pliki to nic innego, jak zapisane 
jeden po drugim bitmapy (BMP). Aby 
ręcznie skompilować film wystarczy 
dosowską funkcją Copy /B Gbinarnie) 
połączyć dowolne ilości plików BMP w 
jeden plik DIB. Każdy plik z bitmmapą bę- 
dzie odpowiadał jednej klatc= filmu. 

Narzędziem do przeglądania fil- 


mów jest MiniMovie. Uruchamiamy 

go plikiem movie.exe (program ten 

również nie posiada swojej ikonki w 

Windows). Na początku wybieramy 

konkretny filmik z drzewa katalogów. 

Zostanie on wyświetlony i zapętiony 

pośrodku dużego okna. Do naszego 

użytku są przeznaczone cztery przy- 
ciski. W kolejności 
mamy: 

— wybór pliku, 

— zwolnij animację, 
przyspiesz anima- 
cję (PAUSE/PLAY), 

-— wyświetl pomoc 
do MiniMovie, 

- wyjście z progra- 
mu. 

Mam szczerą na- 
dzieję, że udało mi 
się choć w niewiel- 
kiej części wyrazić 
moją niegasnącą 
sympatię do progra- 
mu Lathe, stano- 
wlącego świetne 
przygotowanie do 
profesjonalnego 
użytkowania Auto- 
desk'a 3D i ... okrut- 
nej dla wielu stereo- 
metrii. Z tego i kilku 
innych ' pomniej- 
szych powodów na- 
mawiam do skorzy- 
stania z usług Lathe. 


IQman 









Lathe 1.5.1 


Środowisko: Windows 

Autor: Daniel S. Baker 
Zalecenia konfiguracji: 3868X 
Opłata rejestracyjna: $15 
Numer dysku: 7/16 

Po spakowaniu: 88kB (rar) A 





dokończenie ze ste. I 


datne, gdy mamy do czynienia z 
przedmiotami wymagającymi znajomo- 
ści jakiegoś hasła lub szyfru. 

Następną bazę znajdziemy pod li- 
terq E - jest to spis kaset magnetofono- 
wych. Rekord kasety jest wyjątkowo ską- 
py. Wpisujemy jedynie nazwę kasety, 
wykonawcy (musician), nośnik kasety 
(medium), liczbę woluminów oraz orien- 
tacyjną cenę. Ostatnią bazą przedmio- 
tów jest BOOKS INVENTORY - podręcz- 
na biblioteczka (klawisz F). Tu również 
niewiele mamy do wpisania: tytuł, au- 
tora, cenę oraz typ książki. 

Ciekawym pomysłem jest baza AD- 
DRESS/GIFT LIST, czyli lista adresowa 
naszych znajomych. Obok typowych in- 
formacji takich jak adres czy telefon 
danej osoby, wpisujemy tutaj dane na 
temat jej preferencji oraz prezentów, ja- 
kie od nas otrzymała i już mamy pew- 
ność, że nie kupimy nikomu przydużych 
butów lub tego samego po raz któryś z 
rzędu. 

Dolne okno programu spełnia rolę 
organizacyjno-narzędziową | zawiera 
ostatnie pięć opcji: 

Reports - funkcja drukowania raportów 
(aktywna tylko po podłączeniu dru- 
karki co komputera); 

Car Maintenance - lista napraw samo- 
chodowych:; 

File Maintenance - automatyczne bac- 
kup'owanie bazy danych na dyski; 

Change Date - zmiana daty systemo- 
wej, 

Home Inventory Manager jest dosko- 
nałym programem dla każdego, komu 
zdarzyło się cokolwiek w życiu zbierać 
czy kolekcjonować. Dodatkowym. jeśli 
nie najważniejszym, atutem jest możli- 
wość wykorzystania tego programu do 
wielu domowych zastosowań. 


De Steel 


Home Inventory Management 1.0 


Środowisko: DOS 

Autor: Joe Magee Software 
Zalecenia konfiguracji: brak 

| Opłata rejestracyjna: $10 

| Numer dysku: 7/1 

Po spakowaniu: 123 kB (rar) 
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Cóż robić w takic 
Bioperij wypóbowanie 
gramu Action Graphics, który również 
może dostarczyć niezłej rozrywki. Jes 
narzędzi do tworzenia ani- 
mowanej grafiki, na tyle prosty, by nie 
trzeba poznawać go miesiącami I na 
tyle bogaty, by zapewnić uzyskanie in- 
sresujących efektów. Po uruchomie- 
niu dostajemy próbkę możliwości pro 
gramu. W tym miejscu polecam uwa- 
dze czytelnika demo pod tytułem tra- 
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w odpowiednim 
zatwierdzić jego 
pozycję powtórnym klik- 
Po usyłuowaniu 
możemy dokonywać na 
nim operacji wybieranych 
z górnego paska narzędzi 
są to charakterystyczne dla progra 
mów graficznych opcje, jak przesuwo- 
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Użyteczna może okazać się wskazów- 
Ka, że pewne opcje dostępne sq do- 
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Jan Jankowski 


Action Graphics 2.2 


Środowisko: DOS 

Autor: Mike Ingnam 

Zalecenia konfiguracji: 

AT (10 MHz), VGA, mysz 
Opłata rejestracyjna: $17 + $2 
Numer dysku: 7/20 

Po spakowaniu: 278 kB (sfx) 
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Ten program przy- 
wodzi na myśl baro- 
| kową architekturę. 
|| Przepych, patos, bo- 
|| gactwo ozdobnych 
| gzymsów, fresków i zło- 
ceń. Gdy to wszystko 
zobaczyłem poczu- 
łem się jak w Kaplicy 
Sykstyńskiej. | w ta- 
kim miejscu mam 
kopiować dyskietki? 
Dlaczego nie, skoro 
oprócz wspaniałej 
oprawy graficznej | 
muzycznej VGACo- 
py/486 ver. 6.10 po- 
siada doskonałe 
walory użytkowe. 
Potrafi chyba wszyst- 
ko, czego mogliby- 
śmy oczekiwać po 
programie obsługu- 
jącym operacje na 
dyskietkach, 
Mamy więc do 
czynienia z harmonijnym połączeniem 
szlachetnej formy z niebanalną treścią. 
Opisywanie tego cacka to prawdziwa 
przyjemność, zakasuję więc rękawy i 
biorę się do roboty. 

Przed uruchomieniem głównego 
modułu warto umieścić w pliku autoe- 
xec.bat komendę instalującą sterow- 
nik vgaread.exe umożliwiający pracę 
z dyskietkami zapisanymi w nietypo- 
wych formatach (program umożliwia 
tworzenie wielu nieprawdopodobnych 
formatów). Nie zajmuje on wiele miej- 
sca w pamięci (około 200 kB) i można 
go zainstalować w bloku HMA za po- 
mocq instrukcji LOADHICH. Teraz po- 
zostaje nam wpisanie polecenia vga- 
copy.exe i przystąpienie do pracy. 
Ekran tytułowy nie zapowiada wspa- 
niałości wnętrza, taki sobie obrazek. 
Nie zraziłem się jednak i szybko wcisną- 
łem dowolny klawisz. Odtąd moje oczy 
i uszy karmione były najprzedniejszym 


nektarem. Ponieważ testowana prze- 
ze mnie kopia była wersją shareware, 
zostałem poproszony o wpisanie po- 
danej sekwencji liczb. Ma to na celu 
przypomnienie o konieczności rejestra- 
cji przed upływem miesiąca. Po dopeł- 
nieniu tej formalności powitał mnie gro- 
bowy głos płynący z głośniczka, zaś 
program wyświetlił dość szczegółowe 
dane o konfiguracji systemu. Ekran ro- 
boczy, zwany kokpitem, składa się z 
czterech części. U góry tablica przyci- 
sków funkcyjnych i przełączników opcji 
specjalnych. Pod nią okno komunika- 
cyjne, w którym pojawiają się wszelkie 
komunikaty, ostrzeżenia, sygnały wy- 
stąpienia błędów oraz inne pomocne 
informacje. Obok niewielkie okienko 
zawierające parametry dyskietki, takie 
jak: nazwa programu formatującego, 
pojemność, data formatowania i tym 
podobne. U dołu tak zwany TRACK Dl- 
SPLAY, czyli połe przedstawiające gra- 
ficzną reprezentację stanu ścieżek na 
obecnie "obrabianej" dyskletce. Każ- 
dy kwadracik odpowiada jednej ścież- 
ce. Kolor jakim jest wypełniony infor- 
muje o stanie tejże ścieżki. Tak więc: 

e zieleń - oznacza powodzenie ope- 
racji odczytu ścieżki, 

e jasna zieleń — ścieżka co prawda od- 
czytana, lecz naruszona (zalecane 
ponowne sforma- 
towanie), 

. ciemna zieleń — 
ścieżka pusta, 

* żółty — błąd zapi- 
su, odczytu lub 
weryfikacji, 

* czerwień — ścieżka ||. 
jest właśnie zapisy- 
wana, 

e pomarańcz — wy- 
kryto błąd wielo- 
mianu CRC (prze- 
kłamanie), 

e niebieski — ścieżka 
jest weryfikowa- 
na. 


Młotek 


dziełem sztuki 


Wszystkie rodzaje błędów sygnalio- 
wane sq w oknie komunikacyjnym, a 
ponadto podkreślane stosownym frag- 
mentem dźwiękowym (naprawdę faj- 
ne kawałki, nawet jeżeli nie macie kar- 
ty audio). O wartości programu użyt- 
kowego świadczą jego opcje, posta- 
ram się zatem pokrótce je opisać. Po 
uaktywnieniu pierwszego klawisza od- 
powiadającego funkcji READ, VGACo- 
py czyta zawartość dyskietki umie- 
szczonej w napędzie i tworzy jej obraz 
w specjalnym buforze znajdującym się 
w pamięci XMS. Jeżeli posiadacie dwie 
takie same stacje dysków, zamiast 
READ ujrzycie napis COPY. Po wybra- 
niu COPY dane z dyskietki źródłowej 
zostaną przeniesione na dysk docelo- 
wy bez konieczności wykonywania do- 
datkowych operacji. Kolejny klawisz z 
napisem WRITE jest bliźniakiem pierw- 
szego. Przy jego pomocy możemy za- 
pisać zawartość bufora na dyskietkę 
(jest to jak gdyby druga część opera- 
cji kopiowania). Ma on także drugie 
znaczenie. Najciekawszą chyba ce- 
chą VGACopy jest, o czym już wspo- 
mniałem, możliwość tworzenia bardzo 
wielu nietypowych formatów dyskietek 
(np.: 1.44 MB na dyskietce 5.25-calo- 
wej czy 1.2 MB na 3.5-calowej). Aby 
to uczynić należy wcisnąć klawisz 
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FORM FILL, po czym w oknie u dołu po- 
jawią się wszystkie dostępne formaty. 
Wybieramy właściwy, a następnie wcl- 
skamy klawisz WRITE, Dyskietka zosta- 
nie sformatowana na wybrany przez 
nas rozmiar, a ponadto dzięki użyciu 
algorytmu formatowania z przeplotem 
dostęp do programów na niej zapisa- 
nych będzie o około 100% szybszy. Kla- 
wisz COMPARE umożliwia porównanie 
zawartości dysku ze stanem bufora w 
pamięci. Wszystkie różnice zostaną 
wyświetlone w oknie TRACK DISPLAY (u 
dołu). Następne klawisze (LOAD, SAVE, 
ChMKDIP służą do obsługi tak zwanych 
zbiorów obrazów dyskowych (disk-ima- 
ge-files). Są to pliki przygotowane do 
transmisji przez modem, ewentualnie 
do robienia kopii na taśmach, Zawie- 
rają odwzorowanie wszystkich sekto- 
rów dyskietki w odpowiednim porząd- 
ku. Jeżeli w kartotece zawierającej 
vgacopy.exe umieścimy program ARJ, 
będzie on automatycznie pakował 
nasze zbiory obrazowe. Opcję pako- 
wania możemy wyłączyć uruchamia- 
jąc program z podaniem przełączni- 
ka /P. Ma to zastosowanie w przypad- 
ku, gdy nasz twardy dysk jest już skom- 
presowany na przykład przy użyciu 
DoubleSpace lub S$tackera. LOAD 
ładuje do pamięci wyszczególniony 
zbiór obrazowy, SAVE zapisuje zawar- 
tość bufora do takiego zbioru, zaś 
ChMkDir wyświetla listę wszystkich pli- 
ków tego typu zapisanych na twardym 
dysku. Aby zmienić etykietę dyskietki 
wystarczy wcisnąć klawisz LABEL, zaś 
do przeglądania struktury katalogów I 
plików użyjemy przycisku DIRINFO. 
VGACopy może współpracować z 
programami antywirusowymi, jednak 
użytkownik musi zdobyć odpowiednie 
aplikacje na własną rękę. Po umie- 
szczeniu takiego produktu w <artote- 
ce roboczej mamy możliwość wyszu- 
kiwania wirusów, wystarczy w tym celu 
wcisnąć klawisz VirScan. Warto wspo- 
mnieć, że wirusy rezydujące w boot- 
sektorze dyskietki są wykrywane przez 
program automatycznie bez potrzeby 
instalowania dodatkowych elemen- 
tów. $qdzę, że znaczenie klawisza QUIT 
nie wymaga komentarza. Pozostały je- 





szcze do omówienia przełączniki opcji 
specjalnych. Ustawienie dźwigni z na- 
pisem VERIFY w pozycji „on” powodu- 
je każdorazowe weryfikowanie po- 
prawności zapisywanej na dysk infor- 
macji. Dźwignia FORMAT działa w ten 
sposób, że przy jakiejkolwiek próbie 
zapisania czegoś na dysku odpowie- 
dnie ścieżki są najpierw formatowane. 
Dosyć złożone jest znaczenie przełącz- 
nika MODIFY. Podczas wykonywania 
operacji READ jego uaktywnienie na- 
kazuje programowi wczytanie do bu- 
fora w pamięci tylko wypełnionych in- 
formacją ścieżek. W przeciwnym razie 
zapisywane sq wszystkie ścieżki nieza- 
leżnie od tego, czy zawierają istotne 
dane, czy nie. Natomiast ustawienie 
tego samego przełącznika przed ope- 
racją WRITE włącza opcję modyfikacji 
boot-sektora dyskietki. Wzór nowego 
boot-sektora zapisany jest w pliku vga- 
copy.bin. Użytkownik może stworzyć 
swój własny szablon i zapisać go w pli- 
ku o tej samej nazwie (na przykład za 
pomocą programu VGABoot), po 
czym dowolnie zmieniać początkowe 
sektory dyskietek odpowiedzialne za 
zachowanie systemu podczas startu 
(nie wolno jednak modyfikować w ten 
sposób dyskietek systemowych; przy 
ich kopiowaniu przełącznik MODIFY 
musi być nieaktywny). Proponowany 
przez autora model boot-sektora wy- 
świetla podczas startu systemu z dys- 
kletki, na której się znajduje, menu za- 
wierające cztery opcje: 
Fl — start systemu z dysku twardego, 
F2 - przełączenie aktywności napę- 
dów A1B (można dzięki temu zbo- 
otować system z dysku B), 
F3 - powtórzenie próby, 
F4 — reset. 

Ostatni przełącznik o nazwie RETRIES 
ustala liczbę prób odczytu uszkodzo- 
nego sektora. 

Tyle widać na pierwszy rzut oka. Są 
jednak jeszcze pewne sekrety związa- 
ne zużyciem klawiszy specjalnych. Aby 
skrócić procedurę ustalania formatu 
możemy wykorzystać klawisze F1 - F12 
(każdemu przyporządkowany jest je- 
den format). Klawisz HOME służy do 
przełączania pomiędzy obrazem kolo- 


rowym a czarno-białym, zaś wciśnię- 
cie klawisza INS zwiększa częstotliwość 
wyświetlania, co może dać korzystny 
efekt wizualny na niektórych monito- 
rach I kartach graficznych. Na deser 
pozostawiłem dwie najbardziej sensa- 
cyjne informacje. Prawdziwy szok prze- 
żyłem po wciśnięciu klawiszy PgUp, 
PgDown I End (nie wszystkie naraz, lecz 
po kolei). Radzę spróbować — to, co 
ujrzycie na ekranie naprawdę warte 
jest zobaczenia. Nie mniej interesują- 
ce konsekwencje pociąga za sobą 
wclśnięcie klawisza DEL. Uruchamia on 
całkiem niezłą gierkę pod tytułem Disk 
Invaders, której oprawa graficzna jest 
na poziomie całej aplikacji (czyli bar- 
dzo wysokim). Może właśnie wspania- 
ła oprawa graficzno-dźwiękowa spra- 
wiła, że VGACopy tak mnie urzekł. Au- 
tor wycisnął bardzo wiele z poczciwej 
karty VGA i aż niewiarygodnie dużo z 
pogardzanego zazwyczaj głośniczka 
(powitalne "welcome" robi wspania- 
łe wrażenie). Zwolennicy utylitaryzmu 
nie powinni być również zawiedzeni. 
Program zachowuje znakomite para- 
metry użytkowe i z pewnością okaże 
się pomocny w domu i zagrodzie. 
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Bardzo typową, a zarazem specy- 
iczną cechą środowiska Windows jest 
powstanie dużego zamieszania na dys- 
ku po prawie każdej instalacji nowego 
programu. Szczególnie zaś potrafi dać 
się we znaki niekontrolowany rozrost 
zawartości katalogu Windows, będący 
skutkiem niedopracowanych do końca 
procedur grupujących pliki. To prawdo: 
podobnie znana wszystkim użytkowni- 
kom sytuacja. O ile „okienka* po zain- 
stalowaniu mają 20 MB, te już po kilku 
próbnych instalacjach nowych nabyt 
ków i ich późniejszym skasowaniu oka- 
zuje się, że przybyło twardzielowi na 
wadze parę nowych megabajtów. Sta 
jemy wtedy przed dylematem - czy aby 
na pewno to dodatkowe obciążenie 
jest niezbędne dla naszegc systemu i w 
konsekwencji - jak na bieżąco pozby 
wać się niepotrzebnego talastu. Naj- 
prostszą metodą pozbycia się wspo- 
mnianej nadwagi jest ponowne zainsta- 
lowanie Windows, lub „ręczne” wyka- 
sowanie podejrzanie wyglądających 
plików. Oble metody nie sę, jak się do- 
myślacie, doskonałe. Pierwsza sprawdza 
się jedynie w warunkach robienia tzw. 
„czystki” na dysku - kiedy to użytkownik 
chce zacząć wszystko od nowa. W in- 
nej sytuacji nikt rozsądny nie będzie się 
bawił w ponowne instalowanie - w prze 
szłości, gdy istniały tylko „małe” twarde 
dyski, byłoby to uciążliwe, dzisiaj jest po 
prostu niewykonalne. Druga metoda, 
czyli samodzielne wykasowanie zbęd- 
nych plików, jest skuteczne, choć nie- 
bezpleczna. Użytkownik ma jakieś 90 
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procent szans, że mimo zachowania 
wszelkich komputerowych przykazań, 
skasuje akurat nie to, co trzeba, lub to. 
co trzeba, tyle że z nawiązką. Jak wie- 
my, Windows jest bardzo czuły na wszel- 
kle manipulacje. Zazwyczaj po jednym 
nieprzyjemnym w skutkach odchudza- 
niu użytkownik zostawia w spokoju wszy- 
stko, co kryje się w tym magicznym sied 
mioliterowym katalogu. Jest również 
trzecia metoda: skorzystanie z pomocy 
szerokiej gamy oprogramowania do tak 
zwanej deinstalacji plików 

Takim właśnie pakietem, który wspo- 
może nas w trudnych chwilach, gdy nie 
panujemy nad zawartością dysku twar- 
dego, jest Delta 2.3, Przyznam się szcze- 
rze, że miałem do czynienia z wieloma 
uninstalerami I deinstalatorami, ale nie 
spełniały one oczekiwań, które w nich 


pokładałem. Raz zdarzyło mi się nawet, 
że pewien „niezawodny”, zachwalany 
przez większość zachodnich czasopism 
program, odciążył dysk jedynie 200KB, 
skutecznie kalecząc przy tym Windows 
(zmuszony byłem do ponownej instala- 
cji Windows). Delta jest prostym i sku 
tecznym w użyciu programem, nie wy- 
ręcza użytkownika w kasowaniu zbęd- 
nych zbiorów, lecz wskazuje skrupulat- 
nie, jakle nastąpiły na dysku zmiany. W 
tym celu sporządza pllk z zapisem ist- 
niejącego układu katalogów i plików. 
Oczywiście użytkownik podaje swoją li- 
stę, nie jest wymagane zapisywanie in- 
formacji o całym dysku twardym. Tak 
zapisany plik z danymi wykorzystać 
możemy później do porównania i wy- 
kazania, jakie zaszły na dysku zmiany. 
Funkcja ta jest w pełni zautomatyzowa 
na. program porównując dwa pliki, sta- 
ry i nowy, wyświetla gotową listę różnie 
Drugim zastosowaniem Delty jest bac- 
kup najważniejszych dla systemu plików: 
autoexec, config, win.ini celem ich 
późniejszego porównania. W razie po 
trzeby bez problemu jesteśmy w stanie 
odtworzyć starą konfigurację. Szcze- 
gólnie przydatne, gdy instalujemy pro- 
gramy pod Windows, niecnoty mają ten 
brzydki zwyczaj, że potrafiq wtrącić 
swoje „trzy grosze" praktycznie wszę- 
dzie. 

Dla lepszego zobrazowania obsługi 
programu, w części praktycznej tego 
artykuły posłużę się typowym przykła- 
dem zastosowania Delty, wraz z opisem 
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poszczególnych funkcji. Zzcłóżmy, że 
chcemy zaobserwować zmiany, jakie 
wywoła na dysku instalacja pewnego 
programu. W tym celu musimy urucho- 
mić Deltę dwukrotnie, przed i po insta- 
lacji naszego programu, zanim jednak 
to zrobimy zmuszeni będziemy wcześniej 
do samodzielnego skonfigurowania 
programu. Wszelkie informacje doty- 
czące ustawień Delty umieszczane są 
w pliku delta.ini znajdującym się wraz z 
pozostałymi plikami pakietu, Jest on 
podobnie Jak win.ini zapisany w posta- 
ci jawnej-tekstowej i może (a nawet 
musi) być obrabiany w dowolnym edy- 
torze tekstów. Niestety, w osisywanej 
wersji Delta nie posiada własnej instala- 
cji. Plik dłelta,ini składa się z dwóch czę- 
ści oddzielonych pustą linią. Na począt- 
ku znajdują się informacje cotyczące 
konfiguracji samego programu. Pierw- 
sza linia zawiera tekst „(Delta)*, W ko- 
lejnych liniach wpisujemy ce następu- 
je: 
„Reportfile =" - ścieżka dostępu i rozsze- 
rzenie pliku, do którego będą na- 
grywane raporty (jako domyślne 
ustawione jest rozszerzenie fxQ_); 
„SaveAsFile =" - tutaj podajemy ścieżkę 
I rozszerzenie pliku zawierającego 
dane o plikach i katalogach: 
„iextEdiłor =" - edytor tekstów używany 
do przeglądania raportów. 

Na początku ustawiony jest notatnik 
(notepad). Druga część deita.ini jest 
poprzedzona komunikatem „(Probe 
List)”. Zawiera ona listę plików, o których 
wspomniałem wcześniej, takich jak au- 
łoexec, czy config. Wszystkie oliki umie- 
szczone na tej liście będą archiwizowa- 
ne razem z informacjami na temat ka- 
talogów. Każda nazwa pliku powinna 
być umieszczona w oddzielnej linii wraz 
ze ścieżką dostępu, po tekście „Filex =" 
gdzie X jest numerem pliku (pierwszy plik 
ma numer 1). Proponuję w tym miejscu 
ograniczyć się tylko do najkrótszych i 
najbardziej potrzebnych plików - pa- 
miętajmy. że zostaną one zarcniwizowa- 
ne za każdym razem, gdy będziemy wy- 
konywać zapis dysku. Po ręcznym wpi- 
saniu żądanych parametrów przejść 
możemy do właściwej zabawy z Delłą. 

Celem tego podejścia jest zapisanie 
stosownych informacji o dysku przed 
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instalacją naszego domniemanego 
programu. Uruchamiamy więc Deltę | 
wciskamy przycisk podpisany słowem 
Select. W tym miejscu dokonamy wy- 
boru, które katalogi mają zostać zapi- 
sane w pliku. Jeśli instalujemy program 
przeznaczony dla Windows, wystarczy 
zaznaczyć tylko ten katalog, w którym 
przechowujemy to środowisko, ekspan- 
sja i rozpychanie Windows ogranicza się 
bowiem tylko do sabotażowej działal- 
ności od wewnątrz. Sama obsługa tej 
opcji jest banalna - wybieramy jeden 
konkretny katalog z wyświe-lonego 
drzewa I następnie przyciskiem Add do- 
dajemy, natomiast przyciskiem Remo- 
ve usuwamy katalog z listy, OK zotwier- 
dza dokonany wybór. 

Kolejnym krokiem będzie uruchomie- 
nie opcji Profile. W kilkanoście lub kilka- 
dziesiąt sekund (w zależność od wielko- 
ści skanowanego obszaru) Delta przej- 
rzy zawartość podanych wcześniej ka- 
talogów. Aktualna działalność progra- 
mu będzie zaznaczona migającym 
okienkiem Status. Poniżej zaś możemy 
zaobserwować, jakie operacje są wy- 
konywane przez program w tym cza- 
sie. Wszelkie uzyskane w ten sposób 
dane Delta przechowuje na razie w 
pamięci komputera. 

Aby zapisać informacje na dysk, 
celem późniejszej ich weryfikacji, naci- 
skamy klawisz Save As i podajemy na- 
zwę pliku docelowego. Wskazane jest 
tutaj zachowanie pewnych ustaleń w 
nazewnictwie tego pliku. Na przykład, 
jeśli Instalujemy pakiet Excell, to nasz plik 
możemy nazwać exprzed, zaznaczając 
w ten sposób, że chodzi nam o stan 
przed instalacją. Opcjonalną funkcją 
jest nagrywanie pliku w postaci zarchi- 
wizowanej za pomocą autorskiej meto- 
dy Michaela Vincze, twórcy Delty. Wy- 
starczy w tym celu zaznaczyć okienko 
Compress, a program wykona za nas 
całą resztę. 

Na moment kończymy pracę z Deltą 
i uruchamiamy nasz pakiet testowy, Po 
skończonej instalacji ponownie wcho- 
dzimy do programu w celu zapisania 
stanu dysku po wykonaniu instalacji. 
Postępujemy tak jak wyżej, czyli zapisu- 
jemy nowy stan na dysk zzachowaniem 
podanej wcześniej kolejności. Kiedy już 

















będziemy posiadali dane po instalacji, 
wybieramy przyciskiem Retrive plik za- 
wierający zapis wcześniejszy. Nazwy pli- 
ków zostaną umieszczone po obu stro- 
nach ekranu, po lewej plik nowy, zaś 
po prawej plik stary. Pozostaje nam te- 
raz porównać te zapisy celem ustale- 
nia ewentualnych różnic. Naciskamy 
Compare (porównanie) i uzbrajamy się 
w. odrobinę cierpliwości - ten proces 
może potrwać nawet dłuższą chwilę. 
Wyniki zostaną zapisane w pliku teksto- 
wym, który po skończeniu porównania 
zostanie również wyświetlony w oknie 
notatnika z Windows. Dostaniemy so- 
lidną porcję danych na temat zmian w 
systemie z podziałem na grupy: doda- 
ne, usunięte, zmienione. Kierując się 
podaną tu wiedzą, jesteśmy w stanie 
bez ryzyka ręcznie odinstalować dany 
pakiet, przywracając na dysku sytuację 
początkową. Ostatnią funkcją, która 
bywa potrzebna podczas pracy z Deltą 
jest $wap. Uruchomienie jej powoduje 
zamianę kolejności pllku starego i no- 
wego, to znaczy stary przechodzi na 
miejsce nowego | na odwrót, W zależ- 
ności od tej kolejności generowany ra- 
port będzie miał nieco inny wygląd w 
grupach: dodane, usunięte, zmienione. 

Delta jest idealnym partnerem pod- 
czas długich sesji z zapchanym progra- 
mami dyskiem CD. Daje pewność, że 
po ostrym mieszaniu na twardym dysku 
wrócić jeszcze mogą stare, dobre cza- 
sy. Nie jest to program dla zupełnie zie- 
lonych, wymaga pewnej orientacji w 
obsłudze systemu DOS i Windows. Naj- 
lepszą jego rekomendacją niech bę- 
dzie fakt, iż spośród wielu programów 
do odinstalowania wybrałem właśnie 
Deltę. 

Dziuł 
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Pojawienie się i upowszechnienie 
nowego, bardziej przyjaznego od 
DO$-a, systemu operacyjnego Win- 
dows, spowodowało rewolucję na ryn- 
ku oprogramowania. Producenci so- 
ftware'u musieli dostosować swe pro- 
dukty do potrzeb użytkowników pra- 
cujących w nowym systemie. W krót- 
kim czasie powstały apll- 
kacje 
prawie wszystkie potrze- 
by użytkowników. Mamy 
doskonałe edytory, pro- 
gramy graficzne, DT2, 
gry. Niewiele jednak ma 
Windows do zapropono- 
wania w dziedzinie pros- 
tego przeglądania 
obrazków. Tak - przeglą- 
dania, a nie żadnej 
obróbki. Używanie Photo- 
styler'a czy Corel'a tylko 
do obejrzenia obrazka 
jest realizacją pomysłu 
polowania na muchę 
przy pomocy pistoletu. 
Zmiana narzędzia na Po- 
Intbrush'a też nie zała- 
twia sprawy, bo ten pro- 
sty program potrafi od- 
czytać tylko obrazki zapi- 
sane w plikach „BMP, .DIE, 
.PCX I .MS$P, a łagodnie 
sprawę ujmując — obraz- 
ki tego typu to mniej- 
SZOŚĆ. 

Istniejące szybkie | uni- 
wersalne przeglądarki 
DOS-owe (jak na przy- 
kład popularny, share- 
ware'owy QPV) nie docz- 
ekały się bezpośredniej 
implementacji dla M$ 
Windows. Co jakiś czas pojawiają się 
programy pretendujące do miana WI- 
nows' owego GQPV, lecz pozostawiają 
one bardzo wiele do życzenia, Podsta- 
wową ich wadą jest bardzo mała szyb- 
kość działania. Rozkocowywanie 
obrazka przy użyciu wirtualnej pamię- 
cl musi trwać I zwykle trwa. Dlatego 
chyba, aby przejrzeć obrazki, prze- 
praszamy się na krótką chwilę ze sta- 
rym. dobrym DOS-em. Być może jed- 
nak wkrótce sytuacja się zmieni, po- 
nieważ pojawiła się „jutrzenka nadziei”. 
Mowa tu o programie ACDSee firmy 
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ACD Systems. 

Program ten nie ma żadnej z wad, 
jakie posiadały poprzednie przeglą- 
darki dla Windows. Jest mały, szybki | 
czyta obrazki bardzo różnych forma- 
tów. A dodatkowo jest trywialnie pro- 
sty w obsłudze, 

Po zainstalowaniu (skoplowaniu — 
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ponieważ nie modyfikuje żadnych pli- 
ków systemowych) zajmuje na dysku, 
łącznie z dokumentacją i przykłado- 
wym obrazkiem, tylko ok. 510 kB! Daje 
za to możliwość przeglądania obraz- 
ków typu: BMP, GIF, JPEG, PCX, Photo- 
CD, PING, TGA i TIFF (2-16M kolorów), 
drukowania obrazków, a także kaso- 
wania niepotrzebnych plików. Jak każ- 
da dobra przeglądarka potrafi również 
przygotowywać prezentacje, tj. wyś- 
wietlać cyklicznie wybrane przez użyt- 
kownika obrazki. Dodatkowo, ciekawą 
cechą tego programu jest fakt korzys- 
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tania z systemowych przypisań typów 
plików, tak więc, jeśli w Menedżerze Pli- 
ków ustawimy, że przeglądarką dla 
plików *.fxt jest Notatnik, to próba 
„obejrzenia” pliku tekstowego przy po- 
mocy ACDSee spowoduje uruchomie- 
nie Notatnika. Warta podkreślenia jest 
szybkość działania tego programu, po- 
równywalna tylko z 
[-|2| wspominanym  DOS- 
owym ©Pv, Wydaje się, 
iż osiągnięcie jak naj- 
większej szybkości działa- 
nia było głównym celem 
autorów. Pomyśleli oni 
nawet o tym, aby w cza- 
sie prezentacji serii 
obrazków, podczas gdy 
na ekranie monitora 
znajduje się jeden, odko- 
dowywać i przygotowy- 
wać do wyświetlenia na- 
stępny. Ten nacisk poło- 
żony na szybkość działa- 
nia nie oznacza jednak 
absolutnie, że pod jakimś 
innym względem pro- 
gram ten jest niedopra- 
cowany. Jest przemyśla- 
ną, użyteczną, uniwer- 
salną i porządnie na- 
pisaną aplikacją. 
Współpraca z ACD- 
See jest bardzo prosta. 
Użytkownik wybiera z listy 
plików interesujące go 
obrazki | wciska klawisz 
VIEW. Podczas przeglą- 
dania listy plików cały 
czas w małym okienku 
prezentowany jest pod- 
gląd aktualnie wyb- 
ranego rysunku. Para- 
metry podglądu (czarno-biały lub ko- 
lorowy) daje się swobodnie modyfiko- 
wać. Przy zaznaczaniu grupy obraz- 
ków do przejrzenia obowiązują stan- 
dardowe Windows'owe klawisze (Ctrl 
I Shift+Cfrl), a więc takie jak w Mene- 
dżerze Plików. Program potrafi poka- 
zywać obrazki w oknie, dostosowując 
jego rozmiar do rozmiaru obrazka lub 
w trybie pełnoekranowym, ukrywając 
na czas prezentacji wszystkie inne 
okna. Podczas wyświetlania aktywny 
jest prawy klawisz myszy, przy pomo- 
cy którego wywołujemy menu. Umoż- 


liwia ono ustawienie parametrów wy- 
świetlania, dekompresji obrazków i 
prezentacji. Można zatem wyświetlać 
obrazki w skali 1:2 (4 i 8), co Jest przy” 
dałne przy dużych, nie mieszczących 
się w całości na ekranie, obrazkach, 
Czasem zależy nam nie na przyjrzeniu 
się szczegółom, a raczej na „rzucie 
oklem na całość”, a do tego przesu- 
wanie obrazka (oczywiście również 
możliwe i szybkie) nie wystarczy. 

ACDSee wykorzystuje mechanizmy 
Drag-and-Drop, umożliwiając przejrze- 
nie plików wybranych z Menedżera Pli- 
ków i upuszczenie ich na swoje okien- 
ko. W takim przypadku uruchamia op- 
cję cyklicznej prezentacji, ignorując 
pliki, które nie są obrazkami. Sterowa- 
nie programem może odbywać się tak 
za pomocą myszki, jak i klawiatury, 

Testowana shareware'owa wersja 
programu nie jest wcale uboższa od 
pełnej, rejestrowanej. Jak żartują au- 
torzy — daje ona nawet więcej niż ta 
płatna - co jakiś czas pojawia się bo- 
wiem oklenko Abouft.. z prośbą o rejest- 
rację kopii. Zrozumiała I naturalna och- 
rona własnych interesów. 

Porównując możliwości oferowane 
przez ten program z jego wymagania- 
mi szybko dochodzimy do wriesku, że 
jest to na dzień dzisiejszy najleosza pro- 
pozycja w swojej klasie. Nieporówny- 
walna z innymi tego typu programami 
szybkość działania i bardzo duże możl- 
wości przy jednoczesnej prostocie ob- 
sługi zadecydują chyba już wkrótce o 
ogromnej popularności tego progra- 
mu. 

Fido 
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komputery wkraczają obecnie w 
każdą, nawet najbardziej osobistą sfe- 
rę życia współczesnego człowieka. W 
trudnych chwilach zastępują mu dorad- 
ców życlowych, bawią, ułatwiają pra- 
cę zarobkową i robią wiele innych rze- 
czy których lista nie jest jeszcze zamknię- 
ta. W tym artykule chciałbym zapropo- 
nować niecodzienną jak na komputer 
rozrywkę - zwrócenie się do swoich *ko- 
rzeni” | w efekcie stworzenie drzewa 
genealogicznego rodu. Być może pa- 
miętasz jeszcze wlelce artystyczną kon- 
kurencję w wydaniu Czaru Par, dzisiaj 
za sprawą swojego peceta masz oka- 
zję osobiście poczuć powiew zamierz- 
chłych czasów i przebrzmiałych dawno 
sekretów rodzinnych. 

A wszystko za sprawą programu 
Cumberńand Family Tree 3.4 Standard. 
Jest on kolejnym produktem bardzo 
popularnej na rynku shareware serii 
Cumberland. Cechq łączącą wszystkie 
te programy jest zorientowanie na do- 
mowe potrzeby użytkownika, a więc 
wykonywanie wszystkich tych czynno- 
ści, które są związane bardziej z życiem 
codziennym niż z informatyką. 

Family Tree jest bardzo zaawansowa- 
nym i rozbudowanym narzędziem do 
systematycznego przemierzania linii 
genealogicznej rodu. W intuicyjny I pro- 
sty sposób pomaga użytkownikowi zo- 
rientować się w nierzadko pogmatwa- 
nej sieci rodzinnych koligacji. Do banku 
danych wprowadzamy wszelkie infor- 
macje jakie posiadamy o członkach 
naszej rodziny, natomiast komputer 
przetwarza je | porządkuje we właściwy 
sposób. Dodatkowo mamy szansę wy- 
drukować, lub tylko przejrzeć usystema- 
tyzowane już informacje w postaci wielu 
dostępnych w programie formularzy, 
Standardową funkcją Family Tree jest 
fysowanie drzewa genealogicznego, 
pomaga ono zorientować się w istnie- 
jącej w banku danych strukturze. Ob- 
sługę programu bardzo ułatwia przy- 
jemna dla oka oprawa wizualna = bo 
choć jest on napisany w trybie teksto- 
wym pod DO$-em, to bez zbędnych 
problemów od razu zorientujemy się w 
tym co, gdzle i kiedy. Family Tree jest 
ponadto wypełniony najróżniejszymi tri- 
kami ułatwiającymi obsługę. Dla przy- 


kładu istnieje możliwość zdefiniowania 
listy najczęściej wpisywanych miejsc 
(państw i miast), które to podczas pra- 
cy z programem mogą być po prostu z 
niej wybierane, 

Na samym wstępie interfejs progra- 
mu może wydać się trudny i mało zro- 
zumiały — pozory I w tym przypadku 
mylą. Najprostszą metodą nauki Family 
Tree jest wykorzystanie zdefiniowanej 
przez autora bazy danych rodziny Brow- 
nów. Domyślnie jest ona wgrywana za 
każdym razem, gdy uruchomimy pro- 
gram. Później dowiemy się jak założyć 
własną bazę genealogiczną, na razie 
Jednak opierając się na tym przykładzie 
zorientujemy się na czym polega obsłu- 
ga programu, Generalnie mamy do 
czynienia z dwoma trybami wyświetła- 
nia danych. Pierwszym jest ekran zawie- 
rający pełny rekord o Jednym osobniku 
I jego powiązaniach rodzinnych, zaś 
drugi tryb to typowe drzewo genedlo- 
giczne, po którym poruszamy się korzy- 
stając z klawiatury. Zapomniałbym - Ist- 
nieje również trzeci tryb - porządkowa- 
nie danych według różnych filtrów, w 
celu ich późniejszego wydrukowania. 

Przyjrzyjmy się ekranowi głównemu 
Family Tree. W oknie wypełniającym 
praktycznie cały ekran znajdziemy re- 
kordowy opis jednej osoby. W tym przy- 
padku jest to Joseph Brian Brown, gło- 
wa rodziny Brownów. Pierwsza linia okna 
podpisana jest Key Indywidual (osob- 
nik kluczowy) — zawiera ona podstawo- 
we namiary Josepha, pozostałe pola to 
Jego powiązania rodzinne. Każda oso- 
ba wymieniona w tym oknie posiada 
obok imienia i nazwiska kilka dodatko- 
wych informacji. Litera F oznacza, że 
osoba ta jest kobietą (female), nato- 
miast M mężczyzną (male). Następnym 
parametrem jest numer kolejny Rin. Jest 
on nadawany przy wpisywaniu osoby 
do bazy danych. Jego znajomość jest 
wymagana podczas wyświetlania nie- 
których formularzy. Ostatnie informacje 
o osobie to data urodzenia, oraz data 
śmierci. Oczywiście znajomość tych 
danych nie jest niezbędna. w każdej 
chwili możemy jest skasować, bądź też 
zmienić. Te dane to tylko krótka cha- 
rakterystyka danej osoby, w dalszej czę- 
ści przekonamy się, jak różnorodne in- 
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formacje jesteśmy w stanie wprowadzić 
do banku danych Family Tree. Pod linią 
Key Individual charakteryzującą osob- 
nika (będącego w tym przypadku klu- 
czem porządkowania informacji) znaj- 
dziemy jego *drugą połowę” męża, 
bądź też żonę. W języku angielskim od- 
powiednim słowem jest tutaj Spouse. Ni- 
żej dalsze informacje — ojciec (father, 
matka (mother), oraz lista dzieci, 
których może on mieć maksymalnie 
dwudziestkę. Jak widzicie opisany tryb 
nie wnika głębiej w strukturę genealo- 
giczną, koncentruje się na jednej oso- 
bie. 

W bardzo prosty sposób możemy 
jednak przeskakiwać po istniejącej w 
pamięci komputera sieci, w poszukiwa- 
niu interesujących nas informacji. Pro- 
cedura postępowania jest nastepują- 
ca. Aby zmienić osobnika, według 
którego wyświetlane sq calsze Informa- 
cje należy skorzystać z jednej z ośmiu 
funkcji. $qą one wypisane na samym 
dole ekranu. Spouse (klawisz funkcyjny 
$) - na miejsce Josepha 3rowna, przej- 
dzie jego żona Sally Sue Martin, zmia- 
nie ulegną wówczas pole dotyczące jej 
rodziców. Father (F), Mother (M) — w 
miejce Key Indywidual przejdzie matka, 
lub ojciec Josepha, a co za tym idzie 
Joseph zostanie zepchnięty na pozycję 
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dziecka (child). Następną funkcją jest 
przejście na górę wykresu jednego z dzie- 
ci. Naciskamy klawisz C (child) iz wyświe- 
tlonego okna wybieramy jedno z dzieci. 
Trzymając się przykładu Josepha Brow- 
na - wybierać możemy spośród: Diany, 
Josepha K, Suzi i Barbary. Wybierz na 
przykład Barbarę. Jak widzisz nie posia- 
da ona jeszcze własnych dzieci, choć co 
ciekawe w tak młodym wieku ma już 
męża. Później wykorzystamy jej rekord do 
nauki dopisywania następnych człon- 
ków rodziny, Ostatnie opcje zmiany Key 
Individual to Other Mariage - jeśli mamy 
do czynienia z kilkoma małżeństwami, Rin 
- przeszukiwanie według numeru kolej- 
nego Rin, Name Search — wyszukiwanie 
według zadanego imienia, lub nazwiska, 
| wreszcie ostatnia opcja Tree - diagram 
genealogiczny, który zostanie w dalszej 
części opisu dokładnie omówiony. 
Zajmijmy się teraz dopisywaniem no- 
wych osób do bazy rodziny Brownów, 
oraz dokonywaniem w niej zmian. Dla 
porządku znajdźrny za pomocą jednej 
z opisanych wyżej metod córkę Jose- 
pha - Barbarę, Aby poddać edycji ja- 
kąkolwiek osobę występującą w tym 
oknie należy wybrać ją podświetleniem 
I nacisnąć klawisz Enter. Pojawi się okno 
zawierające kompletny rekord oplsują- 
cy daną osobę. Nie znajdziemy tutaj jed- 











nakże żadnych informacji o powiąza- 
niach tej osoby z rodziną, czyli dzieciach, 
rodzicach itp. W tym rekordzie podaje- 
my informacje osobowe. Sex - chodzi tu- 
taj o płeć M - mężczyzna, F - kobieta, 
Surname — nazwisko danej osoby, Rin - 
numer kolejny, to pole jest automatycz- 
nie wypełniana podczas dopisywania 
danej osoby do rodziny, Given Name - 
nadane przez rodziców imiona. Birth = 
data i miejsce urodzenia. Death — data 
oraz miejsce śmierci. Burial - podobne 
Informacje dotyczące miejsca pochów- 
ku. Baptism — informacje na temat chrztu. 
Opisane pola można poddać dowolnej 
edycji, pamiętając jednakże o tym aby 
nadać osobie płeć (wymagane przy za- 
wieraniu komputerowego małżeństwa). 
Ważne jest również aby jej nazwisko było 
zapisane dużymi literami. 

Oczywiście bardzo często będziemy 
zmuszeni dopisać nowego członka ro- 
dziny. Aby to zrobić musimy wyszukać 
w drzewie rodziny osobę, która jest z nią 
spokrewniona. Może to być jedno z ro- 
dziców, żona, lub też mąż. Nie możemy 
więc dopisać w ten sposób nikogo, kto 
nie jest połączony z Rodziną więzami 
krwi, lub więzami małżeńskimi (na przy- 
kład przyjaciel rodziny). Załóżmy, że pani 
Barbarze, z tego przedwczesnego 
związku małżeńskiego urodziło się jed- 
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nak dziecko. Dopisanie go jest banal- 
nie proste. Należy wybrać podświetle- 
niem puste pole "Add Child” a następ- 
nle nacisnąć Enter. Edycja danych oso- 
bowych dziecka jest analogiczna do 
opisanej w poprzednim akapicie. Przy- 
pominam, że nie jesteśmy zobligowani 
do wypełniania wszystkich pól, wystar- 
czy nam imię, oraz płeć dzecka. W 
bardzo podobny sposób postępujemy, 
jeśli chcemy dopisać jakiejś osobie nie 
figurującego jeszcze w banku rodzica 
lub małżonka. W takim przypadku od- 
powiednie pole na ekranie głównym 
będzie zawierało komentarz "Add $po- 
use/Father/Mater", 

Wiele mówiąca w tym całym zamie- 
szaniu, jest opcja rysowania drzewa 
genealogicznego. Uruchamiamy ją kla- 
wiszem T (Tree). Wyświetlony wykres nie 
będzie oczywiście zawierał pełnego 
drzewa, lecz jego uproszczoną wersję, 
Po lewej stronie skranu, w Jego części 
centralnej znajdzie się osoba, będąca 
wcześniej na pozycji Key Individual. 
idąc w prawo natkniemy się 1a rodzi- 
ców danej osoby, rodziców jej rodziców 
I tak dalej. Strzałka z klawiatury skiero- 
wana do góry kieruje nas na ojca pod- 
świetlonej aktualnie osoby, natomiast 
strzałka w dół na matkę. Strzałką w lewą 
stronę wybieramy jedno z dzieci. Jeśli 
naclśniemy ten klawisz będąc w skraj- 
nym, lewym położeniu to będziemy 
wybierali dziecko z dostępnej listy (gdy 
osoba posiada więcej niż jedno dziec- 
ko). Naciskając Enter wybleramy daną 
osobę na Key Individual i przenosimy się 
do trybu rekordowego. 

Proponuję jeszcze przez jakiś czas sto- 
sować się do powyższych wskazówek i 
na tym prostym przykładzie nauczyć się 
praktyki Cumberiand Family Tree. Aby 
zaś założyć własną bazę genealogiczną 
zmuszeni będziemy stworzyć dodatko- 
wy podkatalog w miejscu gdzie trzyma- 
my program startujący ctree.exe, Dane 
są bowiem przechowywane w kilku 
standardowych plikach, w taki sposób, 
że w jednym katalogu może się mieścić 
tylko jedna baza. Możemy również wy- 
kasować, niestety bezpowrotnie, za- 
wartość bazy rodziny Brownów. W tym 
celu w menu File wybieramy opcję 
Empty Data Files. Program wyczyści 
wówczas wszelkie zapisy, Radzę jednak 
zostawić sobie na wszelki wypadek ro- 
dzinę Brownów jako wzór do naślado- 
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wania (w Family Tree oczywiście). Jeśli 
zaś zdecydowaliśmy się założyć pod 
DOS-em nasz własny katalog to musi- 
my go w druglej kolejności zainicjować. 
W File wybieramy DriveśDirectory. Wpi- 
sujemy tutaj ścieżkę dostępu do kata- 
logu mającego zawierać nową bazę. 
Następnie program automatycznie 
stworzy na dysku potrzebne pliki. Nie ma 
znaczenia od kogo zaczniemy wpisywa- 
nie członków naszej rodziny, baza może 
się rozrastać we wszystkie strony. 

Na końcu chciałbym pokrótce opi- 
sać opcje z menu górnego. Edit służy 
do dokonywania zmian w bazie, kaso- 
wania i dopisywania rekordów. Oprócz 
osiągalnych w tradycyjny sposób funie- 
cji znaleźć tam możemy również parę 
innych gadżetów. Edit Marriage jest to 
podanie informacji na temat zawarcia 
aktu małżeństwa pomiędzy Key Indivi- 
dual (osoba występująca na pierwszej 
pozycji w rekordzie) a jej małżonkiem. 
Podajemy tutaj miejsce oraz datę ślubu 
cywilnego i kościelnego. Edit Notes — 
dopisanie uwag na temat danej osoby 
(maksymalnie dziesięć linil). Linkage 
editor — edytor połączeń. Przydatny, 
gdy chcemy połączyć dwie osoby wy- 
stępujące już bazie. Add Individual - 
można tutaj również dodać osobę nie 
posiadającą żadnych połączeń z inny- 
mi członkami rodziny. Zostanie jej nada- 
ny konkretny numer Rin i na jego pod- 
stawie będzie mogła być dopisana w 
przyszłości do jednej z gałęzi rodziny. 

Opcja Rearange służy do przeorga- 
nizowania szyku wyświetlania; Children 
Order - wybieramy w jakiej kolejności 
mają być wypisywane na ekranie dzie- 
ci danej osoby, Mulitple Mariages — w 
razie gdy osoba zawarła więcej niż jed- 
no małżeństwo, podajemy które jest 
aktualne, a które "ex". Kolejność jest w 
tym przypadku z oczywistych przyczyn 
dosyć znacząca. 

Menu Print] na ekranie głównym 
odpowiedzialne jest za wyświetlanie i 
drukowanie wykresów genealogicz- 
nych. Pedigree Charts — nie jest to by- 
najmniej reklama karmy dla psów. W 
zależności od wpisanych numerów Rin 
otrzymujemy pełne drzewo genedlo- 
glczne, począwszy od osoby z poda- 
nym numerem Rin. Na takim wykresie 
zawarte są bardzo szczegółowe Infor- 
macje o członkach rodziny. Abnenta- 
fel Charts - wykres podobny do pedl- 





gree z tym wyjątkiem, że przodkowie są 
podawani jeden po drugim. Descen- 
dant Chart - bardzo skrócona lista ge- 
nealogiczna. Również tutaj podajemy 
numer osoby od której ma się ona za- 
cząć. Family Group Sheets — zestawie- 
nia rodzin. Time Line - na osi czasu umie- 
szczamy członków rodziny, zgodnie z 
podaną datą narodzin. Statistics — roz- 
budowana statystyka na temat rodzi- 
ny: średnia życia, średnia liczba dzieci 
itp bardzo ciekawa i pouczająca 
opcja. 

Uzupełnieniem funkcji zawartych w 
Print1 jest Print2. Tutaj uzyskać możemy 
nieco bardziej wybiórcze informacje. 
Alpha Individual List — alfabetyczna li- 
sta członków rodziny, Rin Sorted List — 
lista osób według ich numeru Rin. Mar- 
rlage List - lista zawartych małżeństw. 
Notes List - lista wpisanych w Edit uwag. 
Birthday List — dla zapominalskich, kom- 
pletna lista urodzin. Anniversary List — 
wyświetlenie dowolnych rocznie. Mis- 
sing Inforrration - podaje listę osób z 
niekompletnymi informacjami, tzn. z nie 
wypełnionymi polami dat i miejsc. 

Dopełnienie ogromnych możliwości 
programu jest ostatnia funkcja Utilities. 
W skrócie - za pomocą umieszczonych 
w niej opejl będziemy mogli zbackupo- 
wać na dyskietkę naszą bazę danych 
(Backup), oraz utworzyć listę miejsc do 
późniejszego wyboru (Edit/Delete/Mer- 
ge Place Names). 

Podsumowując - Cumberland Fami- 
ly Tree to doskonały, jeśli nie jeden z 
najlepszych programów z tej kategorii. 
Każdy, kto wykazuje choć cień zainte- 
resowania przeszłością swojego rodu 
powinien się w niego koniecznie zao- 
patrzyć. 


Mescalito 


Cumberland Family Tree 3.4 




















Word Express jest nowym edytorem 
tekstów przeznaczonym dla środowiska 
Windows, Pozwala na tworzenie doku- 
mentów takich jak listy, broszury, poda- 
nia itp. Jego możliwości są bardzo zbilżo- 
ne do dobrze znanego wszystkim Worda 
2.0. Z tego też powodu często będę po- 
równywał oba te edytory i nierzadko po- 
równanie to wyjdzie na korzyść Word 
Expressa! Każdy, kto pracował z Wor- 











w Word Express jest Ożliwość pracy w 
awóch trybach, tzw. trybie tekstowym i 
obiektowym. Pierwszy polega na pisaniu 
tekstów, natomiast drugi pozwala na 
wstawianie różnych obiektów. Mogą 


otwórz 
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| zapisz 


Nowy kopiuj 
dokument 
nimi byc ragmenry aokumenTrow Z in- 
nych aplikacji (tak samo jak wstawianie 
obiektów w Wordzie). Dodatkowo moż- 





q. W ten sam sposób tworzymy ta- 

|. Wszystkie polecenia wstawiania 

obiektów umieszczone są na specjalnej 

belce, dzięki czemu praca z tym edyto- 

rem jest bardzo prosta | przyjemna. 
Okno w edytorze Word Express jest 

zorganizowane bardzo podobnie jak w 

wordzie. Menu zawiera takie grupy po- 

leceń jak: 

FILE - zapisywanie I odczytywanie doku- 
mentów oraz drukowanie, 

EDT - operacje z wykorzystaniem schow- 
ka, 

VIEW = ustawienia widoku dokumentów, 

FORMAT - formatowanie znaków, para- 
grafów, tabulacji, znaków poprze- 
dzających, obramowań. cieni I sek- 
cji, 

OBJECT - wstawianie obiektów oraz usta- 
wianie siatki I linii wyrównujących 
obiekty, 

INSERT - wstawianie pól, nagłówków, sto- 
pek, znaków końca kolumny, sekcji I 
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strony oraz wstawlanie rysunków za- 
pisanych w plikach BMP, TIF, PCX, 
WMF i tabel. 

W kolejnych menu znajdują się: 

TABLE - polecenia do formatowania ta- 
bel, 

UTILITIES — definiowanie bazy danych do 
prowadzenia korespondencji seryj- 
nej, sprawdzanie gramatyki, licznik 
słów oraz definiowanie belki narzę- 

dziowej, Belka może być umieszczo- 

na na górze, na dole, po prawej lub 
lewej stronie okna, lub w osobnym, 





a (oczywiście w języku angiel- 
Im). 

bełce narzędziowej (patrz rysunek) 
zostały umieszczone wszystkie najczęściej 
używane polecenia. Pierwsze trzy przy- 
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CIskI powodują orwarcie nowe 
mentu, wczytanie już istniejąc 
sanie tworzonego przez 





matycznej (SPELLING). Kolejne trzy przy- 
dają się podczas drukowania, a dalej 
mamy: oglądanie całej strony. widok w 
skali 1:1 oraz powiększanie widoku. Na- 
stępny przycisk pozwala drukować ko- 
perty. Dalej znajdują się przyciski do 
wstawiania daty, znaków poprzedza- 
jących. wyszukiwania ciągu znaków w 
tekście, wstawiania tabeli do tekstu, oraz 
ostatni przycisk do ustawiania atrybutów 
sekcji. 

Poniżej belki narzędziowej znajdują się 
dwa przyciski do przełączania trybu pra- 
cy tekstowego i obiektowego oraz na- 
rzędzia podobne jak w Wordzie: wybie- 
ranie stylu akapitu, rodzaju i wielkości 
znaków, przyciski do wyłłuszczania, po- 
chylania i podkreślania tekstu, ustawia- 
nia justacji akapitu I wstawiania tabula- 
torów. Podczas pracy w trybie obiek- 
towym wygląd tej linil jest zmieniany. Po- 
jawiają się na niej przyciski służące do 
szybkiego wstawiania obiektów. Wsta- 












wione rysunki i tabele można rozmie- 
szczać na stronie tekstu przy użyciu my- 
szki, dowolnie zmieniając ich rozmiary, 
dodając obramowania, ustawiając 
marginesy wokół rysunków itp. Wstawie- 
nie tekstu jako obiektu pozwala na traf 
towanie go jak rysunku (łatwość prze- 
mieszczania), dzięki czemu Word Express 
może być wykorzystywany jako nieskom- 
plikowane narzędzie do składu tekstów, 
Wszystkle obiekty mogą być przy 
ciągane do niewidzialnej siatki (SNAP TO 
ZO bądź do linii pionowych lub po- 

ch ($ TO GUIDES). 







ży. 

Word Express zapisuje dokumenty w 
swoim własnym formacie (rozszerzenie 
WDT), który niestety nie jest zgodny z żad- 
nym formatem stosowanym w popu- 
lamych edytorach. Na szczęście prog- 

numeracja tabrla 


punkty | sekcje 
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szukaj 
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plików zapisanych 
Format (RTP). 













q 
mamy możliwości dokonywania pop- 
rawek w napisanych już równaniach. 
Sprawdzanie poprawności gramatycznej 
jest możliwe tylko w języku angielskim 
(wersja amerykańska), a po dokonaniu 
rejestracji również w językach: niemiec- 
kim. francuskim i hiszpańskim. 
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Word sca 1.0 





TestujemyŃ 


Skomputeryzowana klasa to w naszych 
czasach fakt częściowo dokonany. Od 
chwili. gdy na ekranach kin mieliśmy oka- 
zję posmakować przygód Para Kleksa w 
Kosmosie, coś drgnęło w nieczułym na po- 
stęp systemie polskiego szkolnictwa. Po 
raz plerwszy wprowadzono wówczas na 
lekcjach informatyki sprzęt komputerowy 
klasy Junior. Oczywiście z początku po 
tencjał tkwiący w tej wysoce zaawanso- 
wanej maszynie był niewykcrzystany i 
komputer krótko mówiąc leżał odłogiem. 
Stopniowo, przezwyciężając lęk przed nie- 
znanym, zaprzęgnięto go do różnych za- 
stosowań, najczęściej mających więcej 
wspólnego z Joystickiem niż z k awiaturq. 
Choć dzisiaj nie dziwi już nikogo obecność 
komputera na lekcji, ciągle jednak nie 
spełnia on w pełni swojego powołania. 

Gtest jest, jak sądzę, udana próbą 
wypełnienia luki pomiędzy oprogramo- 
waniem edukacyjnym a wspomagają- 
cym zarządzanie klasq. Genercinie jest to 
program przeznaczony dla nauczycieli 
chcących postępy w nauce swolch 
podopiecznych kontrolować w kom- 
puterowy sposób. Zadaniem programu 
jest przeprowadzanie | edyc.a testów 
wyboru - z dowolnej dziedziny rauki. Wy- 
starczy, iż nauczyciel przygotuje, czyli 
wpisze w edytorze Gtestu swó, wzór te- 
stu, a mniej przyjemną resztę - egzamin - 
może zlecić programowi. Nle rruszę chy- 
ba nikogo przekonywać, Jakie korzyści się 
z tym wiążą. Oszczędność papieru, przy- 
borów do pisania i, z drugiej strony, czasu 
to tylko niektóre argumenty przemawia- 
jące za. Warto więc pokusić się o instala- 
cję programu i poświęcić dosłownie parę 
chwil na naukę jego obsługi. 

Program Gtest jest, jak się pewnie do- 
myślacie, chroniony przed zakusami mło- 
docianych hackerów, Kluczem dla na- 
uczyciela i zmorą dla jego uczniów jest w 
tym przypadku hasło, na bazie którego 
szyfrowane są pliki zawierające najbar- 
dziej strategiczne informacje. Znajomość 
hasła wymagana jest do uruchomienia 
wersji komercyjnej. Mimo, że opisywana 
przeze mnle wersja to shareware, posla- 
da ona wszystkie ważniejsze opcje w peł- 
ni aktywne. Możemy więc przed zakupem 
lceneji osobiście przekonać się co w tra- 
wie piszczy. Program uruchamiamy wpi- 
sując hasło GREG. Jest to wlzytówka we 
rsji shareware z którą niestety wiąże się 
plerwsze ograniczenie - hasła tego nie 
możemy zmienić, Jest+'ono na stałe przy- 
pisane do tej wersji. Ekran główny składa 
się z pięciu opcji. Informacja - perwsza z 
opcji to krótki I treściwy help. Znajdziemy 
tutaj dane na temat zasad nabywania 
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licencji 
oraz Ia- 
konicz- 
ne pod- 
sumowa- 
nie opcji 
programu. 
Oczywiście najważniejsza funkcja G- 
testu to tworzenie testów I przeprowadza- 
nie sprawdzianów. Znajdzierny ją pod ha- 
słem Test. Na początek zajmijmy się Two- 
rzeniem Testu. Liczba pytań testowych 
musi zawierać się w przedziale od sied- 
miu do trzydziestu, natomiast liczba od- 
powiedzi powinna się wahać od dwóch 
do czterech. Wszystko zależy od inwencji 
nauczyciela przeprowadzającego test. 
wpisywanie treści jest bardzo proste. Uru- 
chamiamy opcję Tworzenie testu, po 
czym podajemy trzy informacje: ile ma 
być pytań w zestawie, ile odpowiedzi do 
każdego pytania oraz do jakiego pliku ma 
zostać nagrany test. Standardowo wszy- 
stkie testy sq nagrywane w plikach o roz- 
szerzeniu TST. Jak wcześniej wspomniałem 
są one częściowo kodowane, dlatego 
podejrzenie ich zawartości w jakimkolwiek 
edytorze tekstu nie dostarczy nikomu żad- 
nych Informacji. Dalszy etap to konkret- 
ne podawanie treści pytań oraz odpo- 
wiedzi. Program wylicza kolejne pytania i 
odpowiedzi w ilości wcześniej podanej. 
Do każdego pytania, dołączamy także 
informację na temat która odpowiedź jest 
właściwa. Na szczęście dla egzaminowa- 
nych właściwa odpowiedź może być tyl- 
ko jedna, (choć dla nauczyciela jest to 
zapewne poważne ograniczenie jego in- 
wencji). Tak przygotowany test będzie do- 
stępny Jedynie dla osoby znającej hasło. 
Drugim zadaniem opcji Test jest wia- 
ściwe przeprowadzanie sprawdzianów 
funkcja Sprawdzian Wiadomości. Po jej 
uruchomieniu pojawi się okno z nazwa- 
my wszystkich plików zawierających te- 
sty. Wpisujemy nazwę wybranego testu I 
zabieramy się do pracy. Jako przykład 
zastosowania programu autor dołączył 
test z historii pod nazwą tes103p. Podczas 
sprawdzianu, ze strony programu nie obo 
wiązują żadne ograniczenia czasowe, a 
szkoda, bo można byłoby odciążyć nau- 
czyclela ze zbędnego czasomierza. Na 
koniec testu program pyta o nazwisko 
egzaminowanego, po czym zdaje rela- 
cję z wyników sprawdzianu. $q one zapi- 
sywane w oddzielnym pliku ocen do 
późniejszego wglądu nauczyciela, 
Wszelkie dane dotyczące zarówno 
punktacji, jaki przeprowadzonych testów 
sq dostępne w opcji Oceny. Nowy plik 
ocen - polecenie likwiduje stary plik z oce- 


nami | 
wynikami testów. 
zakładany jest również nowy, 
pusty plik ocen (w wersji shareware 
opcja ta jest wyłączona). Podgląd pliku 
ocen - tutaj znajdziemy wyniki wszystkich 
przeprowadzonych dotychczas egzami- 
nów, wraz z proponowaną ocenq i datą. 
Kryterium oceny - program po skońiczo- 
nym teście proponuje ocenę na podsta- 
wie ogólnie przyjętych norm. Dostępne są 
kryteria: obniżone, normalne ipodwyższo- 
ne. W wersji shareware jako standardo- 
we ustawione jest kryterium normalne - 
pięćdziesiąt procent punktów na mierną. 

Ostatnią opcją z tego menu jest druko- 

wanie pliku ocen, 

W Narzędziach znajdziemy funkcje po- 
mocnicze, dodam, że w tej wersji w więk- 
szości sq one wyłączone. Gwoli ścisłości, 
ala użytkowników zastanawiających się 
nad wersją komercyjną podam ich krót- 
kie charakterystyki: 

Operacje Dyskowe/Selektywny Dir Dysku 
- pod tę enigmatyczną nazwą kryje 
się poszukiwanie na całym dysku 
twardym plików z rozszerzeniem TST; 

Selektywny Del Pilków - kasuje wybrane 
pliki testowe; 

O$ Shell - czasowe wyjście do DOS-a: 

Podkatalogi Programu - do jakich kata- 
logów zapisywać poszczególne pliki 
(raporty, testy ifp.); 

Kopie Zapasowe - zgranie kopii zapaso- 
wej danych na dyskietkę; 

Druk Testu, Zmiana Hasła - opcje raczej 
nie wymagające wyjaśnień. 

Jeśli chodzi o praktykę i teorię na te- 
mat Gtestu, to byłoby chyba na tyle, Jak 
sami widzicie, można sobie za jego po- 
mocq barczo uprościć życie. Niezdecy- 
dowanych co do słuszności dydaktycznej 
tzw. "komputerowych metod nauczania” 
zachęcam do wypróbowania ich na 
szkolnym poligonie. 

Deśteel 


Środowisko: DOS 

Autor: Grzegorz Skwarliński 
Zalecenia konfiguracji: brak 
Opłata rejestracyjna: 20 zł 
Numer dysku: 7/31 


Po spakowaniu: 33 kB (rar) 
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dwa punkty. Procedurę tą można po- 


maganych rozmiarów zwol 





IMPORT STEMPLI 


Nowe stemple można tworzyć wy- 
korzystując, obok polecenia STAMP 
PAD - ADD, narzędzie nożyczek wraz z 
komendą COPY TO do importu obsza- 
rów z istniejącego rysurku. Po wyselek- 
cjonowaniu obszaru przy użyciu jedne- 
go z narzędzi nożyczek wybierz opcję 
COPY TO z menu EDIT. Rozwiń menu 
FILE TYPE z pojawiającego się okna dia- 
logowego klikając na strzałkę obok tej 
opcji i wybierz ST do określenia typu 
pliku, a następnie wpisz nazwę stem- 
pla. Jeśli chcesz, możesz również jako 
stempel zapisać cały rysunek używa- 
jąc komendy SAVE AS. Wykorzystanie 
narzędzia nożyczek co koplowania 
rysunku lub jego fragmentu pozwala 
na kreowanie stempli o większych roz- 
miarach. Rysunki większe niż format 
64x64 piksele w STAMP PAD mogą być 
wyświetlane w oknie przeglądu tylko 
jako duże X wraz zieh nazwą. Można 
pomniejszyć większe obszary do roz- 
miaru 64x64 piksele wykorzystując roz- 
koz SCALE, Staraj się utrzymywać stwo- 
rzone stemple w. mniejszych rozmia- 
rach. Duże stemple zajmują więcej 
miejsca na dysku i trudno nimi malo- 
wać, gdyż ciągnięcie ich po ekranie 
odbywa się bardzo wo no. 


IKONA LINII 


Narzędzie ukryte pod ikonq liniii po- 
zwala na rysowanie różnymi typami II- 
nii. Powtórne kliknięcie na tej ikonie 
rozwija menu selekcji narzędzi. Szero- 
kość rysowanej linii kontrolowana jest 
przez SIZE SELECTOR. Kolor wybierany 
jest w oknie CURRENT COLOR/PATTERN 
SELECTION. W rozwiniętym menu na- 
rzędzi liniii możemy wybrać : 

STRAIGHT LINES - Po wybraniu tego 
narzędzia można rysować linie przez 
kliknięcie i przytrzymanie przycisku my- 
szy na początku Twojej linii, a następ- 


32 


wtarzać dowolną ilość razy. Trzymając 
wciśnięty klawisz SHIFT podczas rysowa- 
nia linii powodujesz zmianę jej kierun- 
ku za każdym razem o kąt 45 stopni. 

RADIANT LINES - Narzędzie to uży- 
wane jest do rysowania liniami kształ- 
tu gwiazdy. Przesuń kursor tam, gdzie 
zamierzasz rozpocząć rysowanie (linie 
będą się rozchodzić od tego punktu) , 
a następnie kliknij i trzymaj wciśnięty 
przycisk myszy. Kolejny krok to przesu- 
nięcie kursora, co spowoduje naryso- 
wanie pierwszej linii projektu. Gdy osią- 
gnie ona wymaganą długość oraz 
pozycję, zwolnij przycisk | przesuń kur- 
sor dookoła punktu początkowego 
formując w ten sposób swój projekt. 
Zakończenie edycji nastąpi po powtór- 
nym kliknięciu. 

BEZIER CURVES - Wykorzystaj tą 
opcję do rysowania łagodnych i do- 
kładnych łuków krzywych. Aby naryso- 
wać łuk przesuń kursor na punkt po- 
czątkowy „kliknij i przesuń go na punkt 
końcowy krzywej, Tam zwolnij przycisk 
myszy. Przesuwaj mysz w dowolnym 
kierunku formując żądany kształt łuku, 
Kiedy osiągnie wymagany rozmiar, klik- 
nij jeszcze raz. 


IKONA 
CZWOROBOKU 


Przy użyciu tego narzędzia można 
precyzyjnie rysować różne czworobo- 
ki. Rozmiar linil wybierany jest w oknie 
SIZE SELECTOR. Kolor lub wzór dla linii i 
wnętrza figury będą takie, jakie sq ak- 
tualnie wybrane w oknie kołorów. Trzy- 
manie wciśniętego klawisza SHIFT pod- 
czas rysowania powoduje tworzenie 
dokładnych kwadratów. Powtórne klik- 
nięcie na ikonie czworoboku rozwija 
menu z następującymi opcjami: 

DRAG RECTABLE FROM CORNER - 
Umieszczenie kursora w punkcie gdzie 
będzie znajdował się jeden z rogów 
prostokąta. Kliknij i trzymaj wclśnięty 


myszki, 
DRAG RECTANGLE FROM CENTER - 
Rysowanie prostokąta począwszy od 
jego środka. Umieść kursor w środku 
obszaru gdzie ma być narysowany 
czworobok i trzymając wciśnięty przy- 
cisk myszki - przesuń wskaźnik w dowol- 
nym kierunku. Kiedy obiekt osiągnie 
wymagany kształt, zwolnij przycisk. 
DRAW A GRID - narzędzie to rysuje 
prostokątną siatkę. Rozmiar siatki za- 
leży od szablonu ostatnio wybranego 
przy użyciu komendy SET GRID. Siatkę 
rysuje się w taki sam sposób jak Wea 


prostokąt. 
IKONA 


CZWOROBÓKU 


O ZAOKRĄGLONYCH ROGACH 

Używaj tego narzędzia do rysowa- 
nia prostokątów o zaokrąglonych ro- 
gach. Szerokość linii określa się w SIZE 
SELECTOR, a kolory lub wzór dla linii i 
wnętrza figury w oknie kolorów. Wci- 
śnięty klawisz SHIFT w trakcie sad uc 
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sować czworoboki zaczył no Ag 
nego z rogów lub od środka, 





Na podstawie dokumentacji przygotował 
Mirek 
ciąg dalszy w następnym numerze 










Środowisko: DOS 
Autor: NeoSoft Corp. 

Zalecenia konfiguracji: dj 

IBM PC 286, 

640 kB pamięci konw., mysz, 

dowolna karta U 


Opłata A $ 45 
Numer dysku: 2/24 | 
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THE BEST WINDOWS SOFTWARE 
OF '95! 

Z każdym dniem rośnie rzesze zwolenni- 
ków MS Windows. Jeżeli lubisz pracować 
bawić się w okienkach, ten produkt fir- 
my Microforum jest dla Ciebie. Intere 
sujące gry oraz programy użytkowe dla 
tego środowiska wybierano kierując się 
jedną zasadą: przedstawić tylko to, co 
wartościowe | ciekawe, 






RECENZJE 


THE BEST GAMES OF '95! 










FUN 8 GAMES nr12 



























































Kolejna płyta dla fanów gier wideo. Fir- 
ma Microforum zebrała na krążku to, co 
uważa za produkty ważne dla rozrywki 
komputerowej. $q tu programy adreso 
wane do każdego, niezależnie od wie- 
ku. Jednozdaniowa charakterystyka te- 
go CD-ROM'u brzmi: 135 megabajtów 
zabawy na najwyższym poziomie. 


Kolejny krążek ze znanej, cleszącej się 
dużym wzięciem seril. Płyta równie atrak- 
cyjna, jak wcześniejsze. Na płycie: 48 do 
skonałych gler (w tym 28 — dla Windows), 
120 MB modułów muzycznych, 34 MB cii- 
partów, 180 wysokiej jakości grafik kom- 
puterowych. Dla najmłodszych — dwie 
kreskówki (POP EYE I SUPERMAN) 
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Wydawca: MICROFORUM 
cena 25.00 zł 


Wydawca: MICROFORUM 
cena 25.00 zł 


Wydawca: ACTION MEDIA 
cena 19.50 


PC CD Rom 


Tum 4 a 







THE BEST 


WINDOWS 
SOFTWARE OF '95 ! 
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Wszystkie płyty są do nabycia w siedzibie redakcji. 

Prowadzimy również sprzedaż wysyłkową za zaliczeniem pocztowym, 
UWAGA! Dysponujemy nowym wydaniem płyt „Świat Windows” (cena: 18.98 zł). Została z nich wyeliminowana wada umożliwiająca 
odczytanie tylko na napędach ©D mudltisesyjnych. W tej chwili wów k rążek można uruchomić w dowolnej stacji CD-ROM. 


„TI B6ST 
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30 OF THE YEAR'$ MOST EFFECTIVE UTILITIES PROGRAMS ON CD 
THE BEGT 
POWER UTILITIES SOFTWARE GF '95 ! 

. 
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MICROFORUM - |CREASING YOUR COMPUTER'S POW 
THE BEST POWER UTILITIES 
SOFTWARE OF '951 


Kilkadziesiąt interesujących programów 
użytkowych dla pecetów. Oferta zarów- 
no dla korzystających z MS Windows, jak 
i DOS-a. Dodatkowo aplikacja Video for 
Windows1.1D oraz program MICROFO- 
RUM'S INTERNET CONNECTION LIGHT 
VERSION (zbiór internetowych adresów). 






































TOP GRY 1 

60 najnowszych (m.in. FX FISHTER, SIM 
CITY, DARK FORCES, HERETIC, LION KING, 
US NAVY FIGHTER), w pełni działa,.qcych 
gler shareware plus wiele poziomów do 
DOOM 2. Wspaniała grafika i dźwięk. 
Część gler uruchamiana bezpośrednio 
z CD-ROM'u. Całością zarządza prosty 
system menu z polskim opisami gier. 


THE BEST 3D GAMES OF '95 







DOOM to dla Ciebie zbyt mało? Lubisz 
tego typu gry? Skorzystaj z krążka zawie- 
rającego 3" gier z 3D w tytule! Sq to kla- 
syczne DOOMo-podobne strzelaniny 
(RISE OF THE TRIAD, WOLFENSTEIN, DE 
SCENT) oraz gry odrobinę spokojniejsze 






















Wydawca: MICROFORUM 
cena 25.00zł 






Wydawca: MICROFORUM 
AR 25.00 zł 


Wydawca: ALBION 
cena 25.00 zł 
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TERWINAL YELOCIFY 


Numery poprzednie do nabycia w siedzibie redakcji 
lub za zaliczeniem pocztowym - cena 5zł (50 000 st. zł) 
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